„gaiiies can burn your eyes but only people make you cry" 
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Ein Ruckblick 



Mit Ausgabe 4 endet Jahr 1 in der 
Lotek64-Zeitrechnung. Was im Mdrz 
gerade erst als Idee zu existieren be- 
gonnen hatte, nahm Ende Mai des 
zu Ende gehenden Jahres 2002 kon- 
krete Gestalt an und wurde im Juni 
in Gestalt der ersten Lotek64-Num- 
mer der Offentlichkeit vorgestellt. Ob 
es Uberhaupt eine zweite Ausgabe 
geben wurde, war alles andere als 
sicher: Wer sollte die Hefte lesen? Mit 
meinen personlichen Kontakten 
konnte ich vielleicht 1 5 oder auch 25 
Hefte loswerden, aber lohnt sich die 
Muhe dafur? Unter Mithilfe einiger 
hochst aktiver Scener wurde im Netz 
die Werbetrommel geruhrt und bald 
darauf gingen mehr Bestellungen 
ein, als ich zu hoffen gewagt hatte. 
Mit jeder neuen Nummer wurde die 
Auflage erhoht, und der ursprungli- 
che vom Lotek-Zentralkomitee be- 
schlossene Funfjahresplan konnte 
nach 4 Monaten als erfullt betrach- 
tet werden. Dass dadurch die Porto- 
kosten zu einem Problem geworden 
sind, ist dabei der einzige unange- 
nehme Nebenaspekt. Erfreulich ist 
dagegen, dass sich mittlerweile eini- 
ge Leser dazu entschlossen haben, 
an Lotek64 aktiv mitzuarbeiten. 
Trotzdem ein Aufruf: Versorgt mich 
mit Artikein, Fotos und Ideen! 



Ein Ausblick 



Nachdem die Arbeit an Lotek64 viel 
Spafi macht, die Reaktionen sehr 
erfreulich sind und aufierdem eini- 
ge Leser schon fur 1 Ausgaben (und 
mehr) Portokostenersatz geleistet 
haben, kann und wird es Lotek64 
auch in Zukunft geben. Die anfangs 
vieldiskutierte Frage, ob der C64 
mehr oder weniger Platz einnehmen 
soil, wurde mittlerweile zugunsten 
mehr Computervielfalt entschieden. 



Ein Teil der Berichterstettung wird 
daher weiterhin dem Amiga gewid- 
met sein. Der AmigaOne ist 
mittlerweile kduflich zu erwerben, 
auch wenn manche die Hoffnung 
schon aufgegeben haben. Bei 
point.design in Graz konnte ich mich 
personlich davon uberzeugen, dass 
das Board existiert und - unter Li- 
nux, AmigaOS 4.0 Idsst noch auf sich 
warten - hervorragend Iduft. 
Jeri Ellsworth, Chefkonstrukteurin 
des CommodoreOne, war auf der 
Amiga+Retro Computing 2002 am 7. 
und 8. Dezember in Aachen anwe- 
send und zeigte einen sehr weit fort- 
geschrittenen Prototypen des ersten 
und einzigen Commodore 64-Nach- 
folgers. In der ndchsten Ausgabe 
mehr dazu. Ein weiteres Produkt, das 
viele interessieren wird, ist die neue 
Catweasel-Karte, die wahlweise in 
einen PCI- oder einen Zorro-Slot ge- 
steckt werden kann. Die Karte er- 
moglicht nicht nur den Anschluss von 
zwei zusdtzlichen Diskettenlaufwer- 
ken, sie besitzt auch zwei Anschlus- 
se fur Atari/Commodore-Joysticks 
und einen Sockel fur einen SID. Die 
Karte ist bereits erhditlich, aber ei- 
nige Treiber sind noch nicht fertig- 
gestellt, z.B. ist es noch nicht mog- 
lich, den SID anzusprechen. Mehr 
uber die Karte, sobald es bei der Trei- 
berersoftware Fortschritte gibt. 
Schluss jetzt. Ich wiinsche mir fur 
2003 einen reichen Sponsor. Reicher 
Sponsor, bitte melde dichi Fur z.B. 
200 Euro pro Ausgabe werbe ich 
ganzseitig fur Oltanker und Atom- 
kraftwerke. 

Euch wunsche ich schdne Feiertage. 
Mdge die Macht mit euch sein! 

Hai 1 -to -the 
Korrektur ~ 
leserin \ 
Lisbeth Zeiler! 



portDspenden 



Hier in Kiirze die Regain fiir das 
Lotek64-Abo: 

A. PORTOSPENDE - Wer sich on 
den Portokosten beteiligt und 1 
Euro pro Ausgabe bezohlt, be- 
kommt Lotek64 ohne Risiko. 

B.KEINESPENDE-Wernichtsbe- 
zohlt, bekommt Lotek64 nur, so- 
lange das Geld reicht. 

Informationen fiir Spender: 

1. Bankuberweisung aus 
Osterreich auf Konto-Nr. 
76621108400, Bank Austria-Cre- 
ditanstalt - BLZ 1 2000, Kontoinha- 
ber: Georg Fuchs. Nur innerhalb 
Osterreichs sinnvoll! 

2. Bankuberweisung aus 
Deutschland: Da die Gebuhren 
aus dem Ausland sehr hoch sind (ca. 
10 Euro), ist von Uberweisungen 
kleiner Betrdge nach Osterreich ab- 
zuraten. Dies wird sich erst im Juli 
2003 dndern, da eine EU-Richtlinie 
den Banken dann eine Angleichung 



dieser Spesen an normale Inlands- 
uberweisungen vorschreibt. Bis 
dahin besteht die Mdglichkeit, das 
Geld auf folgendes Konto zu uber- 
weisen: 300501 10 Sparkasse Dijs- 
seldorf, Konto 0061241907, Inha- 
ber: Jakob Voos. 

2. Post: Geld unauffdilig verpa- 
cken, in ein Kuvert stecken und an 
unsere Adresse (siehe linke untere 
Ecke dieser Seite) schicken. 

3. Paybox (nicht Paypall): 
Besonders gut geeignet, urn von 
Deutschland aus Geld nach Oster- 
reich zu uberweisen (und umge- 
kehrt). Diese Methode zahit sich nur 
fijr Personen aus, die schon Paybox- 
Mitglieder sind. Bitte vorher mit uns 
abkldren: lotek64@aon.at 

Ab 2003 wird die osterreichische Post 
ihre Torife in einem noch unbekannten 
Ausmal^ erhohen. Falls der Preis pro 
Ausgabe dann uber 1 Euro liegen soll- 
te, werde ich alien, die bisher gespen- 
det haben, selbstverstdndlich weiterhin 
zum ursprunglichen Preis zusenden. 



UISION 2663 



Die VISION 2003 findet vom 6. bis 9. 
Juni 2003 statt (Pfingsten). Der Raum 
ist diesmal quadratisch und einige Me- 
ter grdfierl Tjo, wie viele C64-Partys 
gibt es, die so rasant expandieren? :) 

Technische Daten: 

Fruhstucksbuffet kostenlos - Freibier 
(ALDI-Karlsquell) - Leinwand mit Vi- 
deo-Projektor - leicht mit PKW zu 
erreichen - nach vorheriger Abspra- 
che persdnlicher Transfer vom Bahn- 
hof Pinneberg oder Tornesch - Platz 
fur 40-50 Personen - separator 
Schlafraum - Abends Essen von Lief- 
erdiensten (Pizza, Croque, Fast Food 
etc.) - Burger King und Einkaufszei- 
le, Imbiss etc. nah gelegen. 

Competitions+Regein: 

Demo — Game — Grafik - Musik 
(jeweils mit „RUN" startbar, sonst kei- 
nerlei Einschrdnkungen*) - „Most- 
Useless-Tool-Compo'' (Fun-Compo, je 



sinnloser das Programm desto bes- 
ser). Eine Liste der vorhondenen 
Hardware gibt es auf der Homepage 
(siehe unten). Deadline: Fur olle An- 
wesenden muss die Abgobe erst kurz 
vorher erfolgen. Per Post muss die 
Diskette bis Samstag (07.06.03) im 
Briefkosten sein. Ein D64-File per 
eMoil sollte bis Samstag 24.00 Uhr do 
sein. 

Programm (vorlaufig): 

Folgende Events sind geplant: PROTO- 
VISION-Show (Vorstellung der neues- 
ten PROTOVISION-Softwore und -Pro- 
jekte) - grofier Competition-Teil - 
Funcompos - SID-Disco - Versteige- 
rung fur den guten Zweck und vieles 
mehr... 

Alle weiteren Infos sowie einen 
Online-Anreiseplon gibt es auf der 
VISION-Homepage! 



Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: 

Georg Fuchs, Woitendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria 

lotek64@aon.at I www.lotek64.com 



Freitag, 6. Juni 2003, ca. 16.00 Uhr bis Pfingstmontag, 9. Juni, ca. 14.00 Uhr 
Ort: Gemeindehaus Uetersen (ndhe Hamburg] Einiriit: steht noch nichi (est, max. 20 Euro. 

Mehr Infos / Fragen: http://www.vision64.de.vu 
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Sierscheiben statt Lederschulie 



Interview mit Uros Bogota j 




Uros Bogataj, 28, ist Informatiker und Vorsitzender des Amiga- 
Klubs ,,D.A.D/' (Digital Amiga Dream) in Slowenien. Der Klub 
unterstutzt Amiga-User, vor allem lokale Fernsehsender und Info- 
Kanale. Uros hat nichts dagegen, als Computer-Maniac bezeich- 
net zu werden, obwohl er auch fiir Sport und andere Dinge wie 
Kino, Klassische Musik, Oper und auch fur Astronomie zu begeis- 
tern ist. Er schreibt auch Artikel fur verschiedene Computerzeit- 
schriften. 



Lotek64: Wo bist du aufgewachsen 
und welche Schule hast du besucht? 

Geboren wurde ich in Kranj, etwa 20 
km nordwestlich von Ljubljana. Auf- 
gewachsen bin ich in Srednja vas in 
der Ndhe von Skof ja Loka, einem klei- 
nen Dorf mit 30 Hdusern und 
ungefdhr 130 Einwohnern. Die Volks- 
schule habe ich in Gorenja vas be- 
sucht, spdter ging ich in eine Hohere 
Schule, die eine Ausbildung in Leder 
verarbeitenden Techniken und Schuh- 
erzeugung beinhaltete. Ich wusste, 
dass das nicht meine berufliche Zu- 
kunft sein wurde, und als ich die Schu- 
le beendet hatte, stellte ich einen An- 
trag auf Aufnahme an die Fakultdt fur 
„Organisationswissenschaften'', wo 
ich meinen Beruf und meine Berufung 
fond. Was fur ein Gluck, dass es das 
Internet gibtl 

Lotek64: Wie bist du mit Computern 
in BerUhrung gelcommen? 

In der vierten Klasse Volksschule sah 
ich zum ersten Mai einen Computer - 
einen ZX Spectrum. Das war 1984. 
Spdter, in meinem siebenten Schul- 
jahr, fragte mich ein Freund, ob ich 
mit ihm den Computerunterricht be- 
suchen wolle. Das war ein Freifach und 
fond nach dem reguldren Unterricht 
statt. Ich war neugierig und meldete 
mich an. Wir begannen mit einem 
Spiel und lernten spdter die Grundla- 
gen des Programmierens. Das Pro- 
grammieren ganz anders als alles, 
was mich damals interessierte und 
anzog. Ich begann, meinen Voter zu 
Idchern - ich wollte einen Commodo- 
re 64, wie mein Schulfreund, und 
schliefilich bekom ich ouch einen. 

Lotel(64: Wie hatsich deine Program- 
miererlcarriere am C64 entwiclcelt? 



Zuerst begann ich mit dem Basic des 
Commodore 64, donn stieg ich auf 
Simon's Basic urn. Assembler und 
Moschinensproche folgten bold. Peek 
und Poke woren meine Lieblingskom- 
mondos. Aufierdem lernte ich, Spiele 
zu crocken und Intros zu programmie- 
ren. Mein bestes Programm war Dy- 
namic Disk, das eine Diskette in 2,5 
Sekunden formatierte. Aufgrund die- 
ses Progromms bekom ich den Nomen 
DrFloppy verposst. Alles, was ich 
domols progrommierte, geschah zum 
reinen Vergnugen, mit Ausnohme ei- 
ner Finonzbuchholtung, die noch heu- 
te in zwei kleinen Autowerkstdtten in 
Gebrouch ist. 

Ich greife noch heute gelegentlich zum 
C64 und spiele ein bisschen mit ihm, 
domit ich nicht vergesse, wie man ihn 
bedient. 

Lotel(64: Spdter bist du aber auf ei- 
nen Amiga umgestiegen. Wie hatsich 
die Szene in Slowenien entwiclcelt? 

1988 besuchte ich eine Messe in 
Ljubljana, wo ouch ein Amiga 500 zu 
sehen war. Ich war begeistert und 
musste einen haben. Etwa zwei Johre 
spdter war ich in Deutschlond und 




kaufte ein CDTV, damals der 
einzige Computer mit einge- 
bautem CD-Rom-Laufwerk 
und Fernbedienung. Ich war 
fasziniert vom Design und den 
Moglichkeiten dieses Gerdts. 
Im April 1993 wurde von einer klei- 
nen Gruppe von Amiga-Usern der ers- 
te Amigo-Klub Sloweniens gegrundet, 
er hief) CAUG. Ich war nicht Mitglied, 
besuchte aber regelmdOig die Treffen 
des Klubs, die olle zwei Wochen stott- 
fonden. Als Commodore in Konkurs 
ging, war es ouch mit dem Klub 
vorbei. 1 998 grundete ich einen neu- 
en Amigo-Klub nomens „Amiga rocu- 
nalniski klub D.A.D.'', der noch heute 
existiert. 

Lotek64: Welche Ziele hot der Klub? 
Wieviele Mitglieder gibt es? 

Der Klub ist sehr klein. Inoffiziell ha- 
ben wir ocht Mitglieder, offiziell aber 
1 0. Mit den „Sympathisanten" kom- 
men wir auf 1 5 bis 20 Mitglieder. Wir 
wissen, doss es in Slowenien noch 
mindestens 40 Amiga-User gibt, 
dorunter einige lokale TV-Stotionen. 
Die wichtigsten Aufgaben des Klubs 
sind die Unterstutzung der Mitglie- 
der und User und die Organisation 
von Veronstoltungen wie der „Ami- 
go Mini Show", Parties etc. Wir ha- 
ben auch die ATO-SI-Sektion, deren 
stolzes Mitglied ich bin, die sich urn 
die Lokolisierung oiler wichtigen Pro- 
gramme und des AmigoOS seit Ver- 
sion 3.5 kummert. ATO-SI wurde 
zwei Monote nach dem Klub selbst 
gegrundet. 

Lotek64: 2002 kam esja auch zu ei- 
ner Zusammenarbeit mit der oster- 
reichiscben Amiga-Messe O.A.S.E. und 
deren Organisator, Jiirgen Schober. 
Wie scbatzt du die Veranstaltung ein? 



Noch der Amiga Mini Show 2002, die 
ich zum vierten mal hintereinonder 
organisiert habe, besuchte ich die 
O.A.S.E. in Groz und plouderte mit 
Jurgen Schober, der die Idee hatte, 
unter dem Titel „O.A.S.E. on tour" 
neue Hard- und Software in Sloweni- 
en zu prdsentieren. Das wdre auf- 
grund der geogrofischen Logo Slowe- 
niens auch fur User ous Itolien und 
Krootien eine gute Gelegenheit, sich 
uber neue Entwicklungen in der Ami- 
ga-Welt zu informieren. 
Leider batten wir Probleme mit der 
Ankundigung der Veranstaltung in 
einigen Mogazinen, aber schliefilich 
gob es doch noch Ankundigungen in 
einem Magozin, und vier Lokolsen- 
der unterstutzen uns ebenfolls. Das 
Ergebnis war jedenfolls eine wirkli- 
che Uberroschung: Wir verzeichneten 
eine groDe Menge on Besuchern, 
dorunter viele Ex-Amiga-User, die 
richtig in Stimmung komen, als sie 
die neue Generation von Amiga- 
Computern sahen. 
Es gob auch totsdchlich Besucher ous 
Itolien, die diese Gelegenheit wohr- 
nohmen. Michael von Cloonto war 
ouch onwesend und prdsentierte die 
neue Version des Amiga Forever-Pa- 
kets. 

Unser Houptaugenmerk ist nun dor- 
auf gerichtet, im Jdnner 2003 einer 
breiten Offentlichkeit den AmigoOne 
XE-G4 und AmigaOS 4.0 zu prdsen- 
tieren. 

Lotek64: VielErfolg fUr euch und den 
AmigaOne in Slowenien! 



Amiga racunolniski klub D.A.D. Kronj, Slovenija 

D.A.D. = Digital Amiga Dreom*"^ 

Amiga Computer Club D.A.D. Kronj, Slovenia 

WWW: http://www.amiga-klub.si pj^j^^,, ^^^^^ p,^^^ 

E-mail: info@amiga-klub.si 



^ 
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64HDD: C64-Festplatte ganz einfach 



Das Prinzip: Der Commodore Rechner wird mittels eines X1541-Ka- 
bels on einen PCangeschlossen. Noch dem Softworestort ouf dem PC 
konn der Commodore Rechner ouf die gesomte Festplatte des PC zu- 
greifen. Es werden olle gangigen Image-Formate unterstutzt wie z.B. 
D64, D71, D81, T64 und einzelne Dateien wie POO. 



Benotigte Hard- und Software: 

* PC mit Standard-LPT-Port und MS- 
DOS-Modus 

* Software 64HDD (kostenlose Re- 
gistrierung beim Autor erforder- 
lich): www.64hdd.com 

* X(E)1541-Kabel 

* Commodore Rechner mit serieller 
Schnittstelle(C64,C128,C16...) 

l.Registrierung der Software 

Der Autor von 64HDD bittet um eine 
kostenlose Registrierung von 64HDD. 
Dies geschieht ganz unproblematisch 
durch ein E-Mail an die Adresse 
c64hdd@lycos.com. Betreff und Mail 
konnen leer bleiben. Kurz darauf folgt 
eine automatische Antwort, in der der 
Registrierschlussel zu finden ist. Der 
Autor mochte kein Geld und bombar- 
diert ouch niemanden mit Werbe- 
mails, es dient ihm nur zur Feststel- 
lung, wieviele User sein Programm 
verwenden. 

2. Schritt-fiir-Schritt-Aiileituiig 

Ich mochte nun einmal anhand von 
einem konkreten Beispiel beschrei- 
ben, wie ein PC dem C64 als Server 
dient. Diejenigen, die mit MS-DOS 
vertraut sind, bitte ich um Entschul- 
dingung fur die uberzogene Erkld- 
rung. Denjenigen, die sich im DOS- 
Modus nicht auskennen, empfehle ich, 
sich sklavisch an meine Empfehlun- 
gen zu halten, insbesondere beim Er- 
stellen eines Ordners fur 64HDD und 
die Disk-Images. 

IAis erstes entpackt man die 
downgeloadete Zip-Datei und legt 
den ausgepackten Ordner „64HDD'' 
mit seinem gesamten Inhalt direkt auf 
Laufwerk C: ab. 

2Zu Testzwecken kopieren wir 
uns jetzt ein D64-lmage direkt auf 
Laufwerk C:. Das kann zum Beispiel 
ein Spiel sein. Benenne das Image in 
,JEST.D64'' um, damit die Anieitung 
nachvollziehbar bleibt. 

3 Nun werden der Commodore- 
Rechner und der PC mit dem 
X1541-Kabel verbunden, wobei der 
DIN-Stecker in den Serial-Port vom 
Commodore kommt und der SUB-D 



25-Pol in den Druckerport des PC ge- 
stopselt wird. Bitte beide Rechner 
vorher ausschahenH! 

4 Nun wechsein wir in den DOS-Mo- 
dus des PC, denn 64HDD Iduft nur 
unter MS-DOS, nicht aber unter Win- 
dows in einem DOS-Fenster. Wer nicht 
weifi, wie man das anstelh oder Win- 
dows NT/2a00/XP Oder WindowsME 
auf seinem Rechner hat, kann sich mit 
einer Boot-Diskette behelfen. Ach- 
tung:\K\\ einer Standard-Win95- oder 
DOS-Bootdisk wird die Festplatte nicht 
angezeigt, da hier das falsche Filesys- 
tem vorliegt. Mehr Informationen gibt 
es ebenfalls unter www.emeucke.de. 

5 Man sollte nun darauf achten, doss 
man sich im Root-Verzeichnis von 
Laufwerk C:\ befindet. Hat man den 
Rechner mit Hilfe der F8 Taste direkt 
im MS-DOS Modus gestartet, so sollte 
dies auch der Fall sein. Hat man hin- 
gegen den Rechner von Windows aus 
gezwungen, in den DOS-Modus zu 
wechsein, befindet man sich im Win- 
dows-Verzeichnis. Folgende Anzeige 
ist zu sehen: „C:\WINDOWS>''. Durch 
die Eingabe von „cd..'' gelangt man 



auf C:\. Nun wechselt man mit der Ein- 
gabe von „C:\> cd 64hdd'' in das Ver- 
zeichnis von 64HDD. Das Starten von 
64HDD geschieht dann mit der Ein- 
gabe von „64hdd -RegNo -8''. Wobei 
' RegNo'^\\\^ den vom Autor mitge- 
teilten Registrierschlussel zu ersetzen 
ist. Nach dieser Eingabe ist der PC 
bereit, nun kann der Commodore- 
Rechner eingeschaltet werden. Ist die 
Verbindung gegluckt, so erscheint ein 
schnell rotierender Schrdgstrich, ober- 
halb der Laufwerkstabelle. Keine Ser- 
ge, auch wenn hier noch kein Lauf- 
werk 8 angezeigt wird, so ist es den- 
noch verbunden und wird bei der ers- 
ten Aufforderung seitens des Commo- 
dore Rechners sichtbar. 

6 Als ndchstes holen wir uns auch 
gleich das PC-lnhaltsverzeichnis 
von Laufwerk C: mit folgender Auf- 
forderung am C64: Wie gewohnt 
L0AD'S\8- und dann, nachdem sich 
der Rechner mit READY, wieder mel- 
det, kann man sich mit LISTAb^ In- 
halt anzeigen lassen. 

7 Jetzt kommen wir zu dem D64- 
Image, das du vorhin auf C: ko- 
piert hast. Um den Inhalt von dem 
Image zu sehen, schreibt man folgen- 
des: L0AD''$TEST.D64",8mA es wird 
das Inhaltsverzeichnis des Disk-Image 
Test.d64 geladen und kann mit LIST 
angezeigt werden. Das Laden der ein- 



zelnen PRG's geschieht wie gewohnt. 
Der Ausstieg aus 64HDD erfolgt mit 
dem Drucken der ESC-Taste am PC. 
Manchmal wird man auch wieder aus 
dem Verzeichnis „64HDD'' geworfen 
und muss fur einen Neustart erst 
wieder mit: „C:\> cd 64hdd" hinein- 
springen. 

64HDD kann gleich beim Start ein 
D64-lmage zugewiesen werden, so- 
dass beim Laden des Inhaltsverzeich- 
nisses gleich der Inhalt der D64-Da- 
tei angezeigt wird. Bleiben wir mal bei 
der Test-Datei Test.d64, so wurde 
64HDD dann gestartet werden: 

Die Nummer 8 ist ubrigens die Lauf- 
werksnummer, die dem Image zuge- 
wiesen wird, es konnen hier die Zah- 
len 8 bis 1 5 ausgewdhit werden. Auch 
eine Kombination von mehreren ist 
mdglich, z.B. CU4HDD>kUi -Keg!io\l 
testl.(l64+9test2.(l64usw. 

Birger Hahn/Emuecke 



Die 64HDD-Software gibt es bei 
www.64hdd.com i\}m Download. 

Zu alien anderen Programmen und 
dem XI 541 -Kabel gibt es unter 
www.emuecke.de {\\is\'^\v[\K\\B Infor- 
mationen. 

Bootdisks fur jeden Geschmack 
finden sich unter www.bootdisk.com. 







Ergdnzende Informationen, Beispie 


e 


PC-Befebl 


Erkliiruns 




Syntax, Beispiel 


-h 


zeigt den Nille-Bildschirm zu 64HDD (diese Listej 


CUmmm -llegKo^ 


■8...-15 


akiivieren von Loulwerken, eingehdngt bei C:\ 


CbmDMAi -fegllo-^ -10 


+8..+15 Nome 


Laufwerk aktivieren mil 


Imoge-Zuweisung 


C:\>6mmm-llegllo4M.m 


-lln 


unlerstiitzl lange Dateinamen in DOS (VI. 55 wird benoligt) 


■ 


tfasler 


iiberlragungsgeschwindigkeil schnell 


[:\>mDMm -tegKo-l +fo$ter 


+fastetst 


iiberlragungsgeschwindigkeilscbneller 


CUmmm -g^Jfe-i +faslest 


-nocredits 


iiberlragungsbeschleunigung greifl bei jedem Zugriff 


- 


-noreset 


verhinderl ein Aussleigen von 64HDD beim Reset vom CBM 


~C:MmMUi -HegKo^ -noreset 


-xe 


zum Benutzen eines XE154I-Kabel 


CUmDMM -gegllo-l -xe 


^^m 


benutze Pentium TSC mit CPU Toktung von (1-9991 MHz 


CbmDMM -Jf^Jfe-i +p 500 


C64-Be(ehl 




Erkldfung 




loa(l'$..",8 




siehe Bemerkung am Ende der Tobelle - gleicb 'cd..' im DOS 


M'%lOr(lmllOr(liier2,l 


springt in ein obsolut angegebenen Ordner - 


Orhr2- 


loa(l'$(l:/',8 




Wecbsein des loufwerkes - gleich 'd:' in DOS 




M'U:lOr(lmllOr(lner2,l 


springt in einen obsolut ongegebenen Ordner 


mil Laufwerkswechsel 


MVM,l 




gleich 'cd Ordner' in DOS 
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Mil dem BefeHL0AD"$NAME",8 kann 


4 y* 


load'$«-%ft///,8 




man in Diskimoges oder Ordner 


^/C 
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springen, mil L0AD"S..'',8 gelangi 
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man wieder einen Ordner zuriick. 
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Mental Kombat 

=lleuersclieinun[| fuer den Htori EEOD= 



Kaum zu glauben - fur das gute 
alte VCS 2600 ist dank der Bemij- 
hungen des deutschen Program- 
mierers Simon Quernhorst ein 
neues Spiel erschienen, das seine 
Urspijnge am C64 hat. 

Im Spiel wird jedem der beiden Spie- 
ler eine Farbe zugewiesen. Beide Spie- 
ler konnen nun am Spielfeld befindli- 
che Blocke verschieben, auch die des 
Gegners. Ein Zuruckschieben eines 
Blocks an seine letzte Position ist aber 
nicht moglich. Jeder Spieler muss nun 
durch Verschieben versuchen, Blocke 
seiner Farbe vertikal oder horizontal 
in eine Reihe zu bringen, was dem Ge- 
genspieler Energie entzieht. 

Woher nehmen? 

Vor Erscheinen des Spiels warden 1 GO 
Stuck limierte Cartridges, alle hand- 
signiert und nummeriert, angefertigt. 
Fijr die Covergestaltung wurde auf 
AtariAge.com ein Wettbewerb durch- 
gefuhrt, den Jason Parlee fur sich 
entscheiden konnte (siehe Bild rechts 
oben). Jeder der limitierten Kartons 
enthdit als Zugabe ein rotes und ein 
gelbes Stirnband, das die Spieler in 
Kampfstimmung versetzen wird. Wer 
sich beeilt, kann an der unten stehen- 
den Homepage noch eines der ubri- 
gen limitierten Exemplare ergattern. 




Technisches 

Das Spiel funktioniert auf PAL- und 
NTSC-Gerdten und kann sowohl mit 
einem als ouch mit zwei Joysticks ge- 
spieltwerden. Das Programm hot zwei 
Schwierigkeitsstufen (einstellbar uber 
den Schalter am Gerdt) und bendtigt 
- die Intro mitgerechnet - 4 KB 
(4096 Bytes). Programmiert wurde 
das kleine Meisterwerk auf einem PC 
unter Verwendung des DASM V2.0- 
Compilers von Matthew Dillon. 



■"U KiiBtiBt ^ 




www.quernhorsf.de/atari/ 




POST 



Lob... 

Ich "bin sehr beeindruckt 
von der Qualitat, und damit 
meine ich in erster Linie den 
Inhalt und nicht nur das 
professionelle Layout. 
Dabei bin ich bis jetzt bloJS 
zum fliichtigen Durchblat- 
tern und Reinlesen gekom- 
men, seit ich von der Arbeit 
zu Hause bin. Fur die ge- 
nus sliche Lektiire werde ich 
mir Zeit lassen... 
Also: ich finde dieses Pro- 
jekt, und das Engagement 
dahinter, ganz toll! Als kiinf- 
tiger Abonnent mochte ich 
zwei Dinge anmerken: 
Erstens bin ich gerne bereit, 
mehr dafiir zu zahlen als die 
Portokosten, und zweitens 
laiS dich bitte nicht von Aus- 
gabeterminen unter Druck 
setzen! Ob Lotek64 zwei- 
monatlich, vierteljahrlich 
Oder auch nur halbjahrlich 
erscheint ist fiir mich zweit- 
rangig, solange sich das Le- 
sen lohnt. Fiir so einen in- 
teressanten Artikel wie den 
liber „Galaksija" warte ich 
gerne noch viel langer (das 
ist jetzt nur ein Beispiel vom 
Durchblattern. . . ) . 

Franz Kottira, Wien 



...und Tadel 

Hi Leutz, ich hab gerade die 
PDF Version vom Lotek-Mag 
vor mir, geile Sache, muss 
ich sagen :) 

Nur eine kleine Korrektur 
(bevor Ihr Buff m.it Role be- 
kom.m.t): Aufm. Singles 
Collection Artikel schreibt 
Ihr: „Hui. Jetzt kom.m.t Role 
an die Reihe .. etc. .. schlecht 
.. m.ehr Potenzial .. Pixel .." 
Diese Intro ist NICHT von 
Role, sondern eine kleine 1- 
Nachm.ittag Dem.o von m.ir 
und Franky/Role, gecoded/ 
gepaintet an der C64 Jam 
diesen Som.m.er in Biel. Der 
Release fiir die Singles 
Collection hat sich dann ein- 
fach mal ergeben (auch 
m.ehr dam.it TMR die Disks 
fiillen konnte :) 
Der Code ist nix, geb ich zu, 
aber well, war im.m.erhin 
mein erster Release 
iiberhaupt, da kann man 
nicht allzuviel erwarten :) 
(der zweite ist dann schon 
ein wenig besser (http:// 
noname.c64.org/csdb/ 
release/?id=6448). Greetz 

/EOF 

Anm.: Jau, den Schuh zieh' 
Ich mir an. Meine Entschul- 
dlgung an alle BetelUgten. 
Weiterhln alles Gute und viel 
Erfolgbeim Coden. 

Hiram, 
aka Zeitgeist/Civitas 
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Ich mochte 

□ eine Digital Talk-Probeausgabe (kostenlos) 

□ ein Digital Talk- Abo 

(Geld liegt bar oder in Briefmarken bei) 

□ Die DIGITAL TALK-CD fur 20 Euro 

(inkl. Porto + Vorkasse) 

□ Jetzt neu: XE1541-Kabel fiir nur 15 Euro 
(inkl. Porto + Vorkasse) 

□ DT-CD und XE 1 54 1 -Kabel fur nur 30 Euro ! 

(inkl. Porto + Vorkasse) 

NAME: 



ADRESSE: 



Marc Kayser 
Wittekamp 9 
D-30177 Hannover 
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nocliscliub: dishmogs tEil i 



Im ersten Teil dieser Serie hat Lotek64 die Diskmags Input 64 
und Arachnophobia vorgestellt. Diesmal nehmen wir uns zwei 
weniger bekannte kommerzielle Vertreter ihrer Gattung vor. 



Commodore 
Computer Club 

Uber das erste der beiden Magazine 
liefi sich nicht viel in Erfahrung brin- 
gen. Aufier den beiden Exemplaren, 
die ich vor einigen Monaten - noch 
originalverpackt - erstehen konnte, 
habe ich keines gesehen. Das in einer 
hdsslichen Kunststoffverpackung aus- 
gelieferte, achtseitige Heft, dem eine 
Diskette ohne Schutzhulle und Etikett 
beiliegt, enthdit weder ein Impressum 
noch sonstige Informationen Uber den 
Herausgeber. Nur ein kleines Logo am 
Titelbild verrdt den Hersteller, die Fir- 
ma ^Systems'' aus Italien. Auch die 
Diskette enthdit keine weiteren Infor- 
mationen. 

Heft Nummer 4 verspricht unter dem 
Titel ..Special Utilities'' eine Reihe in- 
teressant klingender Tools und zusdtz- 
lich ,,das Supergame Deltafighter''. 
Das vdllig schmucklose Heft selbst 
enthdit auf acht Seiten sehr kurz ge- 



haltene Beschreibungen der auf der 
Diskette mitgelieferten Programme, 
die auf der Disk selbst nicht mehr er- 
kldrt werden. Eher irrefuhrend als in- 
formativ die Dokumentation, bei der 
es sich vermutlich um eine schlampi- 
ge Ubersetzung handelt. „TYPE- Es 
handeltsich um einen MS-DOS Befehl, 
der es eriaubt, den Inhalt eines Text 
— Files zu ueberpruefen. Wenn man 
die Taste 'SHIR' drueckt, wirddie Vi- 
sualisierung gestoppt, mitdemBefehl 
,RUN/STOP'wirdsiebeendet "'Damit 
endet auch schon die Anieitung zum 
vermeintlichen MS-DOS-Programm 
„TYPE^ 

Vielleicht kann die Diskette ja positiv 
uberraschen, uber die Mdngel des 
Heftes konnte man dann ja hinweg- 
sehen. Aber weit gefehit: Kein einzi- 
ges der „15 Mega Utilities'' (u.a. ein 
Fastloader, ein Merger, ein Cruncher, 
eine RAM-Disk, ein Bildschirmscho- 
ner) rechtfertigt den Kauf der Com- 
modore Computer Club-Disk, die Mit- 



Liicherliclie Texte, 
uralte Utilities, miese 



Spiel -das dies gibt 
es beim Commodore 




te 1988 erschienen sein durfte, als 
weit bessere und schnellere Program- 
me als Freeware im Umlauf waren. 
Bleibt noch das versprochene „Super- 
game", das sich aber als miserables 
SEUCK-Machwerk entpuppt und kei- 
nen eingehenden Test verdient. 
Vielleicht kann Ausgabe 5 ja mehr bie- 
ten. Auf der Titelseite werden „4 Vi- 
deogames und 2 Utilities" angekun- 
digt. Fur das Heft gilt das gleiche wie 
bei Ausgabe 4: Aufien ganz nett, 
innen hdsslich und inhaltlich nur un- 
freiwillig unterhaltsam. Im Gegensatz 
zu Heft 4 ist die Diskette diesmal beid- 
seitig bespielt, und statt des schlich- 
ten BASIC-Menus gibt es diesmal nicht 
nur ein joystickgesteuertes Menu, son- 
dern auch eine vdllig sinnlose Intro 
mit Musik. Das erste der beiden Utili- 
ties heiOt Megakeys und erzeugt bild- 
schirmfUllende Laufschriften, wie sie 
z.B. in Auslagen zum Einsatz gekom- 
men sind. Das Programm ist ganz nett 
gemacht, bietet eine durchdachte 
Menufuhrung und bietet sogar drei 
Musikstucke als Untermalung an. Eine 
Empfehlung fur Auslagendekorateu- 
re, die etwas BOer-Flair in die Schau- 
fenster zaubern wollen. Utility Nr. 2 
heiOt Quickdos und wird im Heft mit 
folgenden Worten beschrieben: „Die 
Statistiken sind k la r: Jedes riskier en 
Tausende von Programmierern ein 
Herzversagen, wenn Sie nach langen 
Arbeitstagen das rote Led-Licht auf- 
blicken sehen, das einen Fehler auf- 
weist, und die Gefahr eines Herzver- 
sagen wird noch groesser, wenn weit- 
laeufige Programme speichergerettet 
werden sollen (. . .y. 

Wenden wir und lieber den vier Spie- 
len zu. Den Beginn macht Raptor, ein 
weiteres SEUCK-Spiel mit hdsslichen 
Hintergrundgrafiken, eintdnigen 
Soundeffekten und einer haarstrdu- 
benden Hintergrundgeschichte (Kurz- 
fassung: Mann wacht in fremder Um- 
gebung auf und erfdhrt, dass er der 
Retter des Blauen Tales ist. Mit Waf- 
fen und Rustung versehen schleicht er 
durch die Landschaft und vernichtet 
die schrecklichen Sumpfungeheuer. 
Joystick in Port 2). Nun kommt Dal- 
to, ein horizontaler Shooter, der schon 
nach drei Versuchen unertrdglich 
langweilig wird. Schnell das ndchste 
Spiel geladen: Nebraska Joe. Dieses 
Plattform-Spielchen ist zwar auch 



schwach, aber eindeutig das Highlight 
der Sammlung. Ein insektenartig ani- 
miertes Mdnnchen wandert durch 
Gdnge, klettert auf Leitern, uberwin- 
det Abgrunde und sammelt dabei 
Gluhbirnen auf. Die Hintergrundge- 
schichte wollen wir uns ersparen. Nett, 
dass nicht jede Beruhrung mit feindli- 
chen Sprites zum Verlust eines Lebens 
fuhrt - das wdre bei der ungenauen 
Steuerung auch sehr unfair. Der Ver- 
zehr von Apfein und anderen kdstli- 
chen Speisen fullt verloren gegange- 
ne Lebensenergie wieder auf. Den Ab- 
schluss und zugleich den Tiefpunkt der 
Diskette stellt das Spiel Space Duel 
dar. Zu diesem ruckelnden Software- 
mull meint die Anieitung: „Euer Held 
ist, wie in einer fantaschentifischen, 
galaktischen Epopoee, in einem Du- 
ell, in dem es nur einen Ueberleben- 
den gibt, verwickelt/' DamW ist auch 
schon alles uber dieses fantaschenti- 
fische Machwerk gesagt. 



Commodore 
Computer Club 

Erschienen: ca. 1 988 
Herausgeber: Systems (Italien) 
Frequenz: k.A. 
Schwerpunkte: Utilities, Spiele 



Commodore Disc 64/] 28 

Commodore Disk 64/1 28 beschrdnkt 
sich nicht auf eine - jeweils einseitig 
bespielte - Diskette mit gedruckten 
Anieitungen zur Software, sondern 
bietet ein eigenstdndiges, professio- 
nell gestaltetes Magazin mit 32 Sei- 
ten Umfang. Abgesehen von der Ver- 
dffentlichung von CI 28-Software ist 
auch die Kundenbetreuung bemer- 
kenswert: Neben einer kostenlosen 
Mailbox gab es beim Verlag auch te- 
lefonische Hilfestellung. 
Zuerst nehmen wir Ausgabe 3 ( 1 987) 
unter die Lupe. Im Heft gibt es einen 
C128-Dauertest, Tipps fur Besitzer 
zweier Diskettenlaufwerke, eine Bas- 
telei zum 1520-Plotter von Commo- 
dore, Informationen zu den Program- 
men auf der Disk sowie Besprechun- 
gen kommerzieller Software (Infidel, 
Paint Boutique, Werner, Air Combat 
Simulator). Auf der Diskette findet 
sich nichts wirklich Brauchbares, aber 
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das gute Heft ist zumindest ein nettes 
Sammlerstuck. 

Das Heft zur Ausgabe /{]%7) bie- 
tet Reviews (Greyfell, The Consultant, 
Escape, Samurai Trilogy), einige Bas- 
teleien, Beitrdge zu den Themen Mas- 
senspeicher und DFU sowie Bucher- 
rezensionen. Auf der Diskette gibt es 
u.a. ein gutes Textverarbeitungspro- 
gramm fur den 80-Zeichen-Modus des 
CI 28 sowie ein poor unbrauchbare 
Tools und Spielchen fur den C64. 
Bei der Ausgabe 9, ebenfalls 1 987 
erschienen, geht der GroDteil des Hef- 
tes fur die Beschreibungen der Disk- 
Programme drauf, fur einen Test der 
1 700-RAM-Expansion von Commodo- 
re bleibt gerade noch Platz. Bei der 
Software macht das Programm „Su- 
per Monitor 64'' mit integriertem 
Diskmonitor einen recht vernunftigen 
Eindruck. Das Disketten-Utility Dis- 
call.128 verfugt zwar nur uber ein- 
geschrdnkte Moglichkeiten, aber die 
Tatsache, dass es nur wenige ver- 
gleichbare Programme gibt, die noch 
dazu im 80-Zeichen-Modus laufen, 
macht es durchaus brauchbar. 
Auch wenn die Programme auf den 
Commodore Disk 64/1 28-Disketten 
nicht uberwdltigend sind, ist das Ma- 
gazin fur C64-User vor allem als 
Sammlerobjekt brauchbar. Software- 
hungrige Besitzer eines CI 28(D) soil- 
ten sich die Disketten aber auf jeden 
Fall anschauen, da jede Diskette auch 
C128-Softwareenthdlt. 



Commodore 
Disk 64/128 

Erscheint: CO. 1987-1991 
Herausgeber: CA-Verlags GmbH 

(Deutschland) 
Frequenz: 12 Ausgaben/Jahr 
Schwerpunkte:C128, Utilities, 
Spiele, Lernsoftware 
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http://www.c64-mags.cle 
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Diese Seite ist sine Fundgrube fiir 
Emulations-Enthusiasten und bie- 
tet Spiele und Demos fiir verbrei- 
tete(SNES,PSX,NES)undseltene 
(Wonderswon, Vectrex, PC Engi- 
ne etc.) Konsolen zum Download 
on. Optisch nur zweckmafiig, aber 
inhoitiich ein Leckerbissen! 

http://cupertino.de 
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Fine Ahnlichkeit mit der offiziel- 
len Apple-Homepage ist sicher 
beobsichtigt, aber eigentlich bie- 
tet cupertino.de viel mehr Unter- 
holtung als die Werbebotschaften 
auf www.apple.com. 
Cupertino.de hat vor allem fur 
Fans diterer Apple-Computer eini- 
ges zu bieten. Neben einer Uber- 
sicht ijber sdmtliche je erschiene- 
nen Modelle gibt es Rodiower- 
bung, Broschijren und Berichte 
iJber legenddre Apple-Modelle und 
soger die beriihmten und sehens- 
werten 1 984-Werbespots von Bio- 
derunner-Regisseur Ridley Scott 
im QuickTime-Format. 
Die Sektion „Mac Confidential'' 
bietet eine Ubersicht iiber Easter 
Eggs in verschiedenen OS-Versio- 
nen sowie eine Ubersicht iiber die 
„geheimen'' Codenamen der Mac- 
Modelle. Besonders unterhaltsam 
ist die Rubrik „Apple Flops", in der 
geniale, aber gescheiterte Apple- 
Entwicklungen vorgestellt werden. 
Von einigen davon wird auch in 
Lotek64 noch zu lesen sein. 



www.kameli.iiet/iiocopy/ 
www.digitalexcess.de/scene/ati/ 






Aufierdem werden einige Demos 
und Tools zum Download angebo- 
ten. 

Die Festlegung darauf, dass ein 
reproduziertes Kunstwerk kein 
neues Kunstwerk darstellen kann, 
ist allerdings sehr voreilig und 
fragwijrdig. 

www.germanc64.de 



In der Szene ist es nicht unijblich, 
von anderen Kijnstlern zu kopie- 
ren. Bei Bildern fdllt das natijrlich 
eher auf als bei Code. Die No 
Copy? Gallery ist kopierten Bil- 
dern gewidmet, in der Galerie wer- 
den jeweils Original und Kopie 
gegenuber gestellt. 
Art That Isn't beschrdnkt sich nicht 
auf Demo-Pics, sondern bietet 
auch eine Hitliste der meistkopier- 
ten Kunstler - unangefochtener 
Spitzenreiter ist Boris Vallejo - 
und der abmalfreudigsten Scener. 




Was macht man, wenn man schon 
alle C64-Spiele hat? Man besorgt 
sich die deutschen Versionen der 
Spiele, am besten auf dieser her- 
vorragenden Seite, die so manches 
Juwel verbirgt. 
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Von Biotech-Experimenten, eingetretenen 
Toilettenturen und Obstbombern 




Interuieui mit HSM-Redahteur Ulrjch Muehl 



Ulrich Muhl war von Ausgabe 7/88 bis einschliefilich 4/93 Re- 
dakteur bei der ASM (,,Aktueller Software Markf ) und gehort 
somit zur allerersten Generation von Spieletestern im deutsch- 
sprachigen Raum. Er fing als Redakteur des „Secret Service" an 
(das war die Tipps-und-Tricks-Kolumne) und ubernahm spdter 
die beliebte und wegen ihren Umfangs und der dort gefiihrten 
Debatten einzigartige Feedback-Ecke, die er 30 Ausgaben long 
betreute. 1991 kam es personell zu Verdnderungen in der Re- 
daktion. Die November-Ausgabe war die letzte mit ASM-Erfinder 
Manni Kleimann, danach wurde Matthias Siegk Chefredakteur 
und Uli sein Stellvertreter. Mit Nummer 4/93 verliefi der Rest 
der alten Mannschaft das sinkende Schiff. Die Transformation 
ins ,,SpaO-Magazin" haben die beiden daher nicht mehr mitge- 
macht. 



Lotek64: Was hast du vor der ASM 
gemacht? Wo hist du aufgewacbsen, 
wie war dein Bildungsweg und wie 
bistzu aufdeinen ersten Computer 
gestoffen? 

Ulrich Muhl: Aufgewacbsen bin ich 
im schonen Eschwege, im Werratal 
(Nordhessen). Dort babe icb aucb 1 3 
Jabre long die Scbulbank gedrijckt, 
um scbliefilicb mit Abitur (Engliscb 
& Franzosiscb) in die weite Welt zu 
Ziehen. Lange vorher entdeckte ich 
die Liebe zum Videospiel durch eine 
Atari 2600-Konsole, mit zarten 13 
Jabren (in etwa, ist eher ein Schdtz- 
wert). Schnell hatte ich den Wunsch, 
eigene Programme zu entwickein, 
statt immer nur Buchsenkost zu 
konsumieren. Also erstand ich vom 
sauer verdienten Taschengeld mei- 
nen ersten Heimcomputer: einen 
Commodore 64 samt Datasette. Ich 
brachte mir selbst erst Basic und 
scbliefilicb 6502-Assembler bei und 
programmierte drauflos. Dies war 
zur Zeit der Listing-Zeitschriften, aus 
denen eifrige Computerianer Pro- 
gramme Zeile fur Zeile in ibre Heim- 
computer tippten - nix Internet! Ich 
hatte das Gluck, dass Eschwege zu 
diesem Zeitpunkt das deutsche 
'Mekka der Computerzeitschriften' 
war (um es mal eher blumig auszu- 
drijcken). Gleich drei Verlage gab 



es, die sich mit dem Thema befass- 
ten. Bei einem dieser Verlage kam 
ich mit meinen Programmen unter, 
und fortan tippten Leute meine Pro- 
gramme in ibre Commodores. 

Lotek64: Wie und wann bist du zur 
ASM gekommen? Wie muss man 
sicb den Redaktionsalltag in der 
Anfangszeit vorstellen? 

Eines Tages stellte icb dem zustdn- 
digen (und bei meinem Erscheinen 
stets leicht angestressten) Redakteur 
Ottfried (spater 'Baller-Otti') 
Schmidt eines meiner grandiosen 
Produkte vor, als Thomas Brandt, 
einer der Redakteure eines neuen 
Verlagsobjektes namens 'Aktueller 
Software Markt', vorbeischlenderte 
und fragte, ob icb fur sie nicht ein 
Spiel testen konne... So begann 
meine Karriere als ASM-Mitarbeiter. 
Die ndchsten Jabre (dies war long 
vorm Abitur) ging es freiberuflich 
weiter, bis ich scbliefilicb die Schule 
hinter mir hatte, zwei Wochen long 
die Arbeitsmoglichkeiten eines In- 
dustriekaufmanns auslotete, fristlos 
kundigte und mich vom Tronic-Ver- 
lag anstellen liefi. 
Gerade in der Anfangszeit batten 
wir eine Menge Spafi. Das legendd- 
re Fotostativ-Minigolfturnier hatte 
ich knapp verpasst, dafur babe ich 



,,1^^ Ulrich Muhl 



aber am ebenso legenddren Test- 
raum-Fufiball-WM-Endspiel teilge- 
nommen, das uns damals den 
brandneuen Acorn Archimedes kos- 
tete. Pampelmusen-Russisches-Rou- 
lette (Bernds Hemd-Remix), Musik- 
Duell am Morgen (Michael Sucks 
Funk gegen den Remix vom Remix 
von Art of Noise), 'Toilettenturen- 
Eintreten leicht gemacht' - ein prak- 
tischer Kurs von und mit Herrn Op- 
permann, Biotecb-Experimente in 
der Redaktions-Mikrowelle mit an- 
schliefiender mebrwdchiger Kuchen- 
versiegelung, 'Der Karstadt-Park- 
platz-Obstbomber scbldgt wieder 
zu', 'Piffy', die Rote-Nasen-Galerie 
und einiges mehr folgten in den 
ndchsten Jabren. Icb muss bier wohl 
mal betonen, dass wir aucb gearbei- 
tet haben, und das nicht selten! 1 1 
bis 1 6 Stunden am Tag, teilweise 
aucb Wochenenden waren nicht un- 
gewdbnlich - da braucht man ein- 
fach Ausgleicb fur die Seele, und je 
hdher der Druck, desto exzentri- 
scher wohl das Vergnugen. 
Der 'Alltag' bestand aus den ubli- 
chen redaktionellen Tdtigkeiten: 
Telefonieren, Testen, Fotografieren, 
Schreiben, Layouten, Korrigieren 
etc., nicht unbedingt immer in die- 
ser Reihenfolge. Es war wohl eher 
der Wahnsinn zwischen diesen Td- 
tigkeiten und sein (eriaubter) Ein- 
fluss auf diesen Alltag, der ASM zu 
etwas Besonderem gemacht hat. 



Lotek64: Wie bat sicb die Sacbe spa- 
ter entwickeh? Die ASM war/a lan- 
ge Zeit sebr erfolgreicb, warum 
plotzlicb das Aus? 

Nun, so plotzlicb war das Aus ja aucb 
wieder nicht. Das war aber fur Au- 
fienstehende nicht abzusehen. In 
den Zeiten, in denen es mit der ASM 
(von der Auflage) immer weiter 
bergauf ging, konnte es kein Ende 
geben. Der Markt wuchs, und es gab 
kaum Zeitscbriften-Alternativen. 
Wir deckten die verscbiedenen Seg- 
mente (C-64, dann Amiga, ST, Kon- 
sole, PC etc.) ab. Irgendwann wa- 
ren die einzelnen Segmente so grofi, 
dass es sich lobnte, spezialisierte 
Magazine fur sie zu macben - die 
also nur uber PC oder nur uber Kon- 
solen bericbteten. Heute gibt es ja 
Magazine fur fast jede einzelne 
Konsole! ASM hat diesen Schritt nie 
vollzogen. Sie wurde weder in meh- 
rere Magazine geteilt - was wirt- 
schaftlich aucb schwierig gewesen 
wdre - noch hat man den Schritt 
zum reinen PC-Magazin macben 
wollen, um die anderen Leser nicht 
zu prellen. 

Es war das Wesen der ASM, ein hun- 
ter Flickenteppich zu sein - von den 
behandelten Systemen her wie aucb 
personell. Eine solche Anderung 
hdtte ein anderes Magazin hervor- 
gebracbt. Ob der Schritt bin zum 
'Spafi-Magazin' weise war, Idsst sich 
im Nachbinein einfach beantworten. 
Er war Ausdruck des Bemubens, die 
eigene Identitdt zu wabren und es 
dennoch alien Recht zu macben. 
Verstdndlich - aber verhdngnisvoll. 
Die Konkurrenz war zu diesem Zeit- 
punkt bereits spezialisiert, stark und 
etabliert. Dazu hdtte es nicht kom- 
men durfen, ist es aber. Die Zeit der 
ASM, wie sie war, hatte ibr Ende er- 
reicht. 

Personell hatte es schon vorher 
Spannungen gegeben. Zu jener Zeit 
war ich noch so grun, dass ich diese 
Dinge nicht begriff. Der Weggang 
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von Manfred ist wohl das beste Bei- 
spiel dafur. Doch daran ist die ASM 
meines Erachtens nicht gescheitert. 
ASM war danach anders, doch 
weiterhin gut. Mit dem Verkauf des 
Tronic-Verlages an den DMV-Verlag 
und wiederum dessen Verkauf an 
eine grofiere Verlagsgruppe (durch 
den wir gleich zweimal denselben, 
langweiligen Diavortrag ansehen 
mussten) wurde ASM sehr unflexi- 
bel. Wir batten Mube, das neue 
Team und die neuen Arbeitsabldufe 
zu koordinieren und uns gleicbzei- 
tig in der neuen Organisation zu 
bebaupten, urn weiterbin eine 'ricb- 
tige' ASM macben zu konnen (oder 
besser: zu durfen). Das batsicberlicb 
nicbt zur zeitgemdfien Entwicklung 
des Heftes beigetragen. 
So wurde das ASM-Macben mebr 
und mebr zur Scbinderei, 16-Stun- 
den-Tage warden normal, Wocben- 
endarbeit ebenso, und irgendwann 
fing es einfacb an, web zu tun. 
Es war keine leicbte Entscbeidung, 
ASM zu verlassen, docb als das ent- 
sprecbende Angebot auf dem Tiscb 
lag, sagte icb aus verscbiedensten 
Grijnden zu. So kam es, dass das 
leitende ASM-Team scbeinbar mit 
einem Scblag wegging. Das Ganze 
batte sicb aber mit der Zeit aufge- 
baut. Es gab viele Grijnde zu blei- 
ben - und nocb mebr Grunde zu 
geben. 

Lotek64: Manni Kleimann hat in 
Lotek64 #02 die Namen einiger 
Redakteure genannt, mit denen er 
sich noch heute gut verstebt Dei- 
ner ist nicht darunter - was ist vor- 
gefallen? 

Zwiscben Manfred und mir ist nicbts 
'vorgefallen'. Wir batten ein gutes 
Verbciltnis. Kurz vor seinem Weg- 
gang kam es zu beruflicben Diffe- 
renzen - verscbiedene Ansicbten 
uber notige 'Renovierungen' der 
ASM. Die Stimmung in der Redakti- 
on war zu diesem Zeitpunkt nicbt 
sebr gut. Es batten sicb die Grup- 
pen der 'Renovierer' und der 'Bei- 
bebalter' gebildet. Icb war im Lager 
der Renovierer, Manfred wollte die 
klassiscbe ASM erbalten. Dass 
damals ein 'Grabenkampf in der 
Redaktion war, dem stimme icb im 
Nacbbinein zu, aucb wenn icb dies 
in seiner Tragweite nicbt erfasst 
babe und als beruflicben Austauscb 
sab. Eine Auseinandersetzung ist ein 
kreativer Prozess und sollte auf bei- 
den Seiten zu Wacbstum fubren. Das 



baben wir nicbt gescbafft. Ganz ein- 
facb. So kam es zum Brucb und 
Manfreds Abscbied. 

Und: Dass man miteinander gear- 
beitet und sicb gut verstanden bat, 
beifit nicbt, dass man aucb uber die 
Arbeit binaus viel Kontakt baben 
muss. 

Lotek64: Stichwort Kontakt: Hastdu 
heute noch Kontakt zu frUheren 
ASM-Kolleginnen und -kollegen? 

Ja, icb babe - unregelmafiig - Kon- 
takt zu einigen der Models und 
Jungs aus der alten Zeit. Mit eini- 
gen arbeite icb sogor bis beute zu- 
sammen! So da wdren: Micbael An- 
ton, Antje Hink, Martina Strack, 
Torsten Oppermann. Vor einiger Zeit 
traf icb aucb mal Ottfried Scbmidt. 
Nacb dem Verkauf von Tronic an 
DMV traf icb aucb einen Bekannten 
aus meiner Jugendzeit wieder, der 
zwiscbenzeitlicb bei DMV arbeitete: 
Gerald Arend, mit dem icb seit mei- 
nem Weggang von der ASM bis beu- 
te zusammenarbeite. 

Lotek64: Was war ausschlaggebend 
fUr dein Ausscheiden aus der Redak- 
tion? 

Icb batte ein gutes Angebot und 
aufier Sorgen wenig zu verlieren. So 
ging icb denn nacb Hamburg. 

Lotek64: Was hast du nach der ASM 
gemacht? Was machst du heute? 

Nacb der ASM war icb in Hamburg 
eine ganze Zeit Stellvertretender 
Cbefredakteur und Cbefredakteur 
der Konsolen-Magazine 'Gamers' 
und 'Total!'. Scblielilicb macbte icb 
micb als Ubersetzer selbstdndig. Die- 
se Arbeit entwickelte sicb in eine voll- 
stdndige Software-Lokalisierungs- 



Agentur samt Tonstudio, die icb bis 
beute betreibe. Damit es mir nicbt zu 
langweilig wird, babe icb nebenber 
einen kleinen Versand fur Produkte 
im alternativen Tecbnologiesektor 
aufgebaut. Hier gebt es um Wasser- 
aufbereitung, Biotecbnologie, alter- 
native Heilverfabren, Entsduerung, 
Bodenaufbereitung etc. Hieruber 
balte icb aucb Vortrdge und gebe 
Menscben, die sicb entwickein mdcb- 
ten, Lebensberatungen. 

Lotek64: Wie denkst du uber die 
zeitgenossischen Game-Mags und 
was macben sie besser/schlecbter 
als ibr damals? 

Die beutigen Magazine sind - wie 
aucb die Autos - meist sebr stromli- 
nienfdrmig. Die Standards sind eta- 
bliert, und es gebt oft darum, wel- 
cber Verlag welcbe Preview am f rubs- 
ten und exklusiv bat. Alles ist weit 
professioneller geworden, und sebr, 
sebr ordentlicb. Es liegt wie immer 
bei den Lesern. Wer damals scbon 
zwiscben den Zeilen lesen konnte, 
weifi aucb beute, was ein Redakteur 
eigentlicb sagen will, aber nicbt 
kann, weil er den Anzeigenleiter im 
Nacken bat. Icb denke, damals bat 
es mebr Spafi gemacbt - das Scbrei- 
ben undAviS Lesen. 

Lotek64: Womit spielst du heute 
gerne? Spielst du aucb noch auf al- 
ten Geraten (z.B. Amiga, C64etc.)? 

Wenn icb beute mal spiele - was 
eber seiten geworden ist - drebe icb 
eine Runde am PC. Ist am prak- 
tiscbsten, da icb sowieso aucb die 
ganze Zeit an ibm arbeite. Icb babe 
einige Konsolen berumsteben, nut- 
ze sie aber nur seiten. Tja, icb babe 
jetzt andere Lebensscbwerpunkte 



und viele, viele Dinge, die zu tun 
sind. Icb emuliere ab und zu den 
guten, alten C-64- und Amiga-Sound 
(babe auf beiden aucb Musik ge- 
macbt) auf Mac und PC. Sowas Iduft 
dann unter 'Nostalgie-Abend'. 

Lotek64: Was sind deine Lieblings- 
spiele aus derASM-Zeit? 

Da gab es so viele unvergesslicbe 
Titel, von denen jeder seine ganz 
eigenen Qualitdten batte. Nur ein 
oder zwei Lieblingstitel aufzuzdb- 
len, wurde all den anderen Unrecbt 
tun. Icb fang' einfacb mal an: Fort 
Apocalypse, Juice, Zeppelin (gab es 
uberbaupt einen zweiten Level?), 
Realm of Impossibility, Racing Des- 
truction Set, Xevious, Park Patrol, 
Super Metroid, Castlevania, Wizball, 
Hyper Olympics (Automat), Addams 
Family (SNES & Flipper), Roland's 
Rat Race, alle Titel von Taskset (Su- 
per Pipeline, Jammin', Poster Pas- 
ter etc.), Sbamus, Spy Hunter, Kil- 
lerwatt. Seven Cities of Gold, 
M.U.L.E., Kaiser, Commando, Ales- 
te (auf Master System), Super Ma- 
rio (naja, praktiscb alle Teile), Mic- 
ro Machines, viele PC Engine-Titel, 
alles mit Musik von Rob Hubbard, 
Martin Galway, Ricbard Joseph, die 
alten Rollenspiele (Might & Magic, 
Bard's Tale etc.), seufz... dagegen 
gibt's heute meist nur Einheitsbrei. 

Lotek64: Denkst du beute noch 
mancbmalan die ASM-Zeit zurUck? 

Icb denke gern an die 'gute alte' 
ASM-Zeit zuruck. Wir batten viel 
Spafi, eine tolle Leserschaft, und icb 
babe beruflicb wie menscblich viel 
gelernt. 

Dqs Interview fuhrte Georg Fuchs. 



Neben dem Feedbak und dem Secret Service sclirieb Uli aucb Spieletests, z.B. Nebulus ]6-6it, aus: ASM 10/1988 
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Schone neue Scheibenwelt 

[D-llDnsolen, Teil 1: CommDdore CDTI) und Ponosonic 3DD 



Die Einfijhrung der CD-Rom hatte gigantische Auswirkungen auf die Anwendungsmoglichkeiten von Com- 
putern - ouch im Bereich der Computerspiele, die am meisten von den gro(3en Datenmengen profitierten, 
die auf eine CD passen. Die Konsolenhersteller stiegen anfangs nur zogerlich auf das neue Medium um und 
eriebten dabei so manche herbe Enttduschung, obwohl mit der CD der perfekte Kopierschutz geboren zu 
sein schien. Heute hat die DVD die CD als Datentrdger fur Konsolen abgeldst, die PlayStation ist die einzige 
CD-basierte Konsole, die noch auf dem Markt ist. Lotek64 startet in dieser Ausgabe eine Retrospektive der 
CD-Konsolen, in der alle bedeutenden Spielkonsolen und verwandten Gerdte der ersten Generation vorge- 
stellt werden. Im ersten Teil werden die legenddre 3D0-Konsole und das CDTV von Commodore vorgestellt. 



- von Marcin Wilk und Georg Fuchs - 
CD-Rom und Multimedia 

Spdtestens mit der Prdsentation des 
Amiga 1000 durch Commodore im 
Jahr 1 985 wurde ^Multimedia'' zum 
gerne gebrauchten Schlagwort. Einen 
Multimedia-tauglichen Computer zu 
haben, so wurde suggeriert, wurde 
das kreative Potenzial in jedem User 
freisetzen und den Kunstler im Nerd 
freisetzen. Um diesen Anspruch zu 
unterstreichen, wurden auch keine 
Kosten und Muhen gescheut, um der 
Welt Personlichkeiten wie Debbie Har- 
ry, Lou Reed und Andy Warhol als 
Amiga-User vorzustellen. 
Tatsdchlich konnte damals kein ande- 
rer Rechner mit den Grafik- und 
Soundfdhigkeiten des Amiga 1000 
mithalten: Den 8 Bit-Rechnern man- 
gelte es in jeder Hinsicht an Leistungs- 
fdhigkeit, der Macintosh konnte kei- 
ne Farben darstellen und der IBM-PC 
war genau das Gegenteil eines multi- 
medialen Rechners. Trotzdem sollte es 
noch sechs Jahre dauern, bis mit App- 
les QuickTime die erste moderne Mul- 
timedia-Schnittstelle auf dem Massen- 
markt vorgestellt wurde. 

Die CD kam, sah und siegte 

Mit der Einfijhrung der CD-Rom setz- 
ten sich schlieDlich auch im PC-Bereich 
Soundkarten durch, die DOSe holte 
auf. Die CD als Speichermedium war 
es schliefilich, die der Multimedia-Phi- 
losophie zum Durchbruch verhalf. Ein 
Speichervolumen von uber 500 MB 
schon bei den Gerdten der ersten Ge- 
neration — und das in einer Zeit, als 
die 80 MB-Festplatte fur die meisten 
eine (finanzielle) Obergrenze darstell- 
te - eriaubte endlich, was Computer 
wie der Amiga, der Apple Macintosh 
II oder der Archimedes schon Jahre 
zuvor angedeutet batten. Das neue 
Medium machte nun vieles mdglich: 



CHU-C 



Datenbanken von unvor- 
stellbarer Grdfie, Foto- 
alben auf CD, die 
zuvor auf Hunder- / 
ten von Disketten i 
archiviert werden I 
mussten, Musikun- , 
termalung von \ 
Computerspielen \ 
durch CD-Audio, pro- 
fessionelle Videoclips am ^v^./;^ 
Wohnzimmer-Rechner, Sprach- 
ausgabe, die sich nicht aus Speicher- 
mangel auf drei oder vier gesampel- 
te Sdtze beschrdnken musste („Ano- 
ther visitor..."). Da CD-Rom-Laufwer- 
ke schon bald sehr gunstig zu haben 
waren, konnten sie sich schnell durch- 
setzen und verdrdngten die Diskette 
als Datentrdger fur kommerzielle 
Software. 

Der perfekte Kopierschutz 

Wdhrend sich Anfang der 90er Jahre 
die CD-Rom-Laufwerke rasch uber 
sdmtliche Computer dieser Welt aus- 
zubreiten begannen, batten die Soft- 
warehduser - besonders die Herstel- 
ler von Spielen - ganz andere Sor- 
gen: Cracker und Raubkopierer ver- 
darben ihnen das Geschdft, weil je- 
der noch so ausgeklugelte Kopier- 
schutz schon in kurzester Zeit ge- 
knackt war - und das bei stdndig sin- 
kenden Preisen fur Leerdisketten. Da 
traf es sich gut, dass die CD-Rom ge- 
rade erfunden worden war - es gab 
keine Mdglichkeit, sie privat zu ver- 
vielfdltigen, Brenner kamen erst Jah- 
re spdter auf den Markt. Dem Kopie- 
ren der Daten auf Diskette konnte 
einfach vorgebeugt werden, indem 
die Softwarehduser eine Menge Mul- 
timediadaten auf die CDs packten, die 
den Hobbykopierer einfach uberfor- 
derten. 

Fijr die Hersteller von Spielkonsolen, 
die damals mit dem Mega Drive und 



dem SNES gerade eine 
Renaissance eriebten, 
hatte der Umstieg 
auf die moderne 
CD-Rom-Technolo- 
gie keine Prioritdt. 
Die Cartridges wa- 
ren auch vor Raub- 
kopierern sicher, ob- 
wohl fur die meisten 
-; , Konsolen „Kopierstatio- 

nen'' erhditlich waren, die ei- 
nen Dump von Cartridges auf Disket- 
ten zuliefien. Zwar begannen auf dem 
Konsolensektor erste Vorbereitungen 




auf den Umstieg, der aber nicht 
uberall vollzogen wurde. Nintendo 
etwa hat nie eine CD-Konsole gebaut, 
sondern uberliel) die hauseigene Ent- 
wicklung dem damaligen Branchen- 
neuling Sony, der aus der PlayStati- 
on einen beispiellosen Verkaufserfolg 
machte. 

Heute erieben wir, wie die DVD die CD 
langsam als Speichermedium abldst. 
Die Entwicklung verlduft nun genau 
umgekehrt: Wdhrend damals die Spie- 
leindustrie nur langsam auf den fah- 
renden Zug aufspringen wollte, sind es 
nun die Konsolenhersteller, die den Ton 
angeben. Am PC konnte sich das DVD- 
Laufwerk nicht wirklich durchsetzen, 
ausgenommen in seiner Eigenschaft als 
Wiedergabegerdt fur Videos. Andere 
Daten finden nur muhsam ihren Weg 
auf die DVD - was sich sicher dndern 
wird, wenn die Unsicherheiten bezug- 
lich unterschiedlicher Formate beseitigt 
und die DVD-Brenner einmal er- 
schwinglicher sind. 



Zwei Pioniere 



Commodore 64 

Wirkliche Pionierarbeit leistete das 
Softwarehaus Rainbow Arts bereits in 
den BOern, als dort die Idee geboren 
wurde, handelsubliche CD-Player als 
C64-Massenspeicher zu missbrau- 
chen. Von der Funktionsweise einer 
Datasette sehr dhnlich, werden die als 
Audiosignale abgelegten Daten mit- 
tels eines Adapters uber die Audio- 
Out-Buchse des CD-Players in den 
Kassettenport des C64 eingelesen. 
Durch diese Technik ist die Speicher- 
kapazitdt einer CD auf etwa 3 MB 
Daten beschrdnkt, was beim C64 
aber etwa 8 beidseitig bespielten Dis- 
ketten entspricht. Die Ladezeit fur ein 
Spiel betrdgt dabei durchschnittlich 
20 bis 30 Sekunden. 
Leider war diesem Experiment kein 
kommerzieller Erfolg beschieden, die 
C64-Audio-CD-Rom konnte sich nicht 
durchsetzen. 

Fujitsu FM Towns Marty 

Diese rare, heute nahezu unbekannte 
Konsole des japanischen PC-Herstel- 
lers Fujitsu war die erste, zu deren 



Grundausstattung ein CD-Rom-Lauf- 
werk zdhlte. Auch ein 3,5"-Disketten- 
laufwerk war in die Luxuskosole in- 
tegriert, um mit der PC-Serie „FM 
Towns'' kompatibel zu bleiben. 
Bei Erscheinen der Konsole im Jahr 
1991 wurde VGA-Grafik und ein 
80386, spdter sogar ein 486er-Pro- 
zessor eingebaut, es handelt sich also 
auch um die erste echte 32-Bit-Kon- 
sole. Die 386er-Serie zdhh heute zu 
den gesuchtesten Sammlerstucken 
uberhaupt. An das Gerdt kdnnen zwei 
Controller angeschlossen werden, 
ebenso Maus und Keyboard. Auf- 
grund der PC-Architektur liefen viele 
nicht eigens fur den FM Towns Marty 
verdffentlichte Spiele problemlos. Die 
eigentlich fur den FM Towns Marty 
verdffentlichten Titel waren zum 
Groflteil Hentai-CDs, richteten sich 
also an erwachsenes Publikum. 
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® CDinniDdDrE cmil 

Das CDTV (Commodore Dynamic Total Vision) ist konzeptuell am ehesten mit dem bekannteren CD-i von 
Philips vergleichbar: Ein bisschen Multimedia-Gerat, ein bisschen Spielkonsole, in der Bedienung so einfach 
wie eine HiFi-Komponente und vom Design her weniger Computer als CD-Player. Das CDTV ist - abgesehen 
vom Gehduse - nichts anderes als ein Amiga 500 mit CD-Laufwerk. 



Mous und Keyboard konnten optio- 
nal angeschlossen warden, wobei das 
Zubehor farblich mit dem CDTV har- 
monierte und fur Commodore-Ver- 
hdltnisse ausgezeichnet aussah. Zu 
dieser Zeit war die Nachfrage nach 
einem solchen Allround-Gerdt aber zu 
gering, um es gewinnbringend ver- 
markten zu kdnnen. Nachdem sich 
das Gerdt als Ladenhuter erwies, ver- 
suchte es Commodore mit einer neu- 
en Strategie: Das CDTV wurde nun als 
Computer beworben, zusdtzlich soil- 
ten Eintauschaktionen, bei denen 
Kdufer ihren Amiga 500 gegen einen 
Preisnachlass eintauschen konnten, 
den Verkauf anheizen. 

Technisches 

Das Amiga-CDTV kann an jeden Fern- 
seher angeschlossen werden. Das CD- 
Laufwerk verarbeitet neben den 
CDTV-CDs auch CD-DA (Digital Audio), 
CD-hG (Audio-CDs mit Grafikbeglei- 
tung) und CD-hMIDI (Audio-CDs mit 
MIDI-lnformationen zur Ansteuerung 
externer Synthesizer). Letzteres soll- 
te vermutlich vor allem Kunden vom 
Atari ST zum Amiga heruberziehen, 
was aber nicht gelang: Der ST war der 
MIDI-Computer schlechthin und soll- 
te es auch noch einige Zeit bleiben. 
Videosequenzen kdnnen mittels des 
CDXL-Verfahrens von Commodore 
eingebunden werden. CDXL eriaubt 
eine Wiedergabe von 16 Bildern in 
der Sekunde auf einem Drittel des 
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Bildschirms. Obwohl die Bildinforma- 
tion nicht komprimiert wird, kann 
man durch ein spezielles Verfahren 
von CDTV (scatter reading) bis zu 70 
Minuten Video auf einer CD spei- 
chern. 

Vorteil Kompatibilitiit 

Das CDTV eriaubt also die Verwendung 
der gesamten Softwarepalette des 
meistverkauften 1 6-Bit-Heimcompu- 
ters. Mit Amiga-CDTV Idsst sich das 
durchaus umfangreiche Amiga-Soft- 
wareangebot nutzen, allerdings nur 
mittels externem Diskettenlaufwerk, 

Weniger als 26.000 Stuck wurden in Deutschland 
verkauft. Damit war das CDTV ein totaler finanzi- 
eller Misserfolg fur Commodore. 
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da damals nicht allzu viel Amiga-Soft- 
ware auf CD erschienen war. Das 
CDTV-eigene Softwareangebot um- 
fasste Musiktitel, Ratgeber, Nach- 
schlagewerke und Spiele, die zumeist 
nur um CD-Audio ergdnzte Spiele 
waren, die zuvor schon auf Diskette 
erschienen waren. 

CDTV-Software Idsst sich dank eines 
eingebauten Degraders auch auf der 
spdter erschienen CD32-Konsole von 
Commodore abspielen, wobei nur 
wenige Titel den Dienst verweigern. 
In diesen Fdllen liegt dem Problem oft 
keine Hardwareinkompatibilitdt 
zugrunde, sondern der schlichte Um- 
stand, doss beim CDTV die Fernbedie- 
nung als Gamepad fungierte, deren 
Signale nicht mit denen des CD32- 
Gamepads bzw. des Amiga/Atari/ 
C64-Joysticks identisch sind. Mit den 
ubiichen Einschrdnkungen der Amiga- 
Welt sind die CDs prinzipiell auf je- 
dem Amiga lauffdhig, auch wenn sie 
dort nicht selber booten. 
Sim City und Lemmings sind nur zwei 
der groDen Spieleklassiker, die in ei- 
ner eigenen CDTV-Fassung erschienen 
sind. Audio-CDs werden selbststdndig 
erkannt und abgespielt, durch das ein- 
gebaute MIDI-lnterface und die Stan- 




dard-Amiga-Schnittstellen ist das Sys- 
tem leicht erweiterbar. 

Die Geschichte eines Flops 

Bereits 1 989 begann eine etwa zehn- 
kdpfige Gruppe bei Commodore mit 
der Entwicklung eines CD-Rom-Lauf- 
werks fur Amiga-Rechner. Zielgrup- 
pe waren die Normalverbraucher, 
nicht nur Computerexperten und Me- 
dienprofis. Insgesamt wurde etwa 
eine Million USD fur dieses Projekt 
ausgegeben, sehr wenig im Vergleich 
zu den 100 Millionen, die Philips in 
das CD-i investiert hat. 
Die Markteinfuhrung in den verschie- 
denen Ldndern erfolgte anidsslich di- 
verser Consumer-Messen im Laufe des 
Jahres 1991. Nach dem fulminanten 
Start - im ersten Monat verkaufte sich 
das CDTV besser als der Amiga 500 - 
blieb es aber ruhig. Commodore ver- 
zichtete auf eine grofi angelegte Wer- 
beaktion. Drittanbieter bewarben 
zwar diverse CDTV-Produkte, das aber 
ausschliefilich in Amiga-Zeitschriften. 
Der Consumer-Markt, der eigentlich 
angesprochen werden sollte, bekam 
vom CDTV gar nichts mit. Als man das 
bei Commodore erkannte, dnderte 
man zwar die Werbestrategie und hot 
das CDTV nicht mehr als HiFi-Kompo- 
nente, sondern als Computer an, die 
Amiga-User wollten aber zu diesem 
Zeitpunkt keinen Computer mit 
Kickstart 1 .3 kaufen. Daran dnderten 
auch Eintauschaktionen nichts, bei 
denen man beim Kauf eines CDTV ei- 
nen groDen Preisnachlass fur seinen 
Amiga 500 - spdter sogar nur fur das 
Handbuch - bekam. 
Der kommerzielle Misserfolg des Ge- 
rdts war wohl auch der Grund fur die 
Einstellung des CDTV-CR (Cost Redu- 
ced), einer voll kompatiblen Billigva- 
riante des CDTV, das beinahe alle 
Amiga-Chips in den hoch integrierten 
Chipsets „Beauty" und „Grace'' zu- 
sammenfasste und uber einen PCM- 
CIA-Slot verfugte. Das CDTV-CR er- 
langte niemals Marktreife, einige Ent- 
wicklungen wurden aber spdter im 
CD32 verwendet. 

Das AS/O-Laufwerk 

1 992 wurde von Commodore mit dem 
A570 ein CD-Rom-Laufwerk fur den 
Amiga 500(-i-) ausgeliefert, das mit 
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CDTU-HighOghts 

12 Centuries of Art 

A Bun lor Barney 

Air Warrior 

American Heritage 

Battle Chess (Interplay) 

Battlestorm (Titus) 

Benjamin Bunny & Heather Hits Her First Strike 

Case of the Cautious Condor 

Casino Games 

Chaos in Andromeda 



Dr. Wellman Multimedia Wellness Guide 

Defender of the Crown (Cinemaware) 

Defender of the Crown 2 (Cinemaware) 

Dinosaurs for Hire Interactive Comic 

E.S.S. Mega Tomahawk 

Electronic Cookbook 

Emerald Mines 

Fantastic Voyage (Centaur) 

Fractal Universe 

Fun School 3 

Garden Fax 4 CDs 

Global Chaos! 

Guiness Disc of Records 

Guy Spy and the Crystals of Armageddon 

Heroic Age of Spaceflight (NASA 25th Anniversary) 

Holiday Maker 

Indiana Jones 3 (Lucas Arts) 

Labyrinth of Time 

Lemmings (DMA /Psygnosis) 

Logical 

Loom 

Mad TV 

Mind Run 

Murder Makes Strange Deadfellows 

Music Maker 

My Paint 

New Grolier Encyclopedia 

North Polar Expedition 

Power Pinball 

Prehistorik (Titus) 

Prey: An Alien Encounter 

Psycho Killer 

Psygnosis CDTV Demo (Psygnosis/Commodore) 

Sherlock Holmes - Consulting Detective 

Sim City (Maxis) 

Space Wars Odyssey 

Spirit of Excalibur 

Team Yankee 

The Curse of Ra (Rainbow Arts) 

The Illustrated Works of William Shakespeare 

The Hound of the Baskerville 

The Hutchinson Encyclopedia 

The Tale of Peter Rabbit 

Tie Break 

Time Table of History - Politics and Media 

Time Table of History - Science and Innovation 

Trivial Pursuit 

Turrican (Factor 5/Rainbow Arts) 

Turrican II (Factor 5/Rainbow Arts) 

Winzer(Starbyte) 

World Vista World Map 

Wrath of the Demon (Readysoft) 

Xenon 2: Megablast (Bitmap Brothers) 



dem CDTV-Rom ausgestattet war und 
den Amiga 500 in ein CDTV verwan- 
delt, wenn auch keine vollstdndige 
Kompatibilitdt erreicht wird. Einige 
CDTV-Programme laufen ausschliefi- 
lich mit der CDTV-Fernbedienung, 
auch fehit das MIDI-lnterface. Da CD- 
Audio und Amiga-Audio nun auf ge- 
trennten Kandlen liegen und das A570 
eine externe Stromversorgung beno- 
tigt, wdchst auch der Kabelsalat an. 
Das A570 verfugt uber einen Erwei- 
terungsport, fur den ein SCSI-Control- 
ler erschienen ist. Das Gehduse bietet 
aber nur Platz fur eine 2,5"-SCSI-Fest- 
platte, und diese sind, da sie beinahe 
ausschliefilich in Apple-Notebooks 
zum Einsatz kamen, sehr selten und 
teuer. 



Teclinisclie Dafen Commodore CDIV 


CPU 


Motorola MC68000 7,16 Mhz 


OS 


Kickstartl.3 


Speicher 


1 MB Chip-RAM 


CD-Laufwerk 


Philips oder Sony, 0,5-0,8 ms Zugriffszeit, Caddy 


Betriebsarten 


CD-Rom (ISO-9660), CD-Audio, CD-hG (CD-Audio + 
Standbilder) 


CD-Kapazitdt 


550 MB 


Audio 


CD: Dual-16-Bit-D/A, achtfaches Oversampling; 
Computer: 4-Kanal-Stereo 


Video 


Amiga-ECS 


Schnittstellen 


Stereo-Kopfhdrer, RAM-Karten (bis 64 Kb), Centronics, 
RS-232 seriell, externes Amiga-Diskettenlaufwerk, 2 x 
Fernbedienung, Stereo-Audio (Cinch), Tastatur, Midi in/ 
out. Composite Video (NTSC/PAL), RGB analog out, RF- 
Modulator, intern Steckplatz fur Genlock 



^ 3D0 - Ein genial 
^ gescheitertes Konzept 




Trip Hawkins, Grunder und langjdhri- 
ger Chef von Electronic Arts, einer der 
fuhrenden Softwareschmieden seit- 
dem es Spielesoftware gibt, wollte 
dhnlich wie JVC mit ihrem VHS-Stan- 
dard fur Bildtrdger, einen Konsolen- 
standard etablieren. 
1 993 grundete er dazu die 3D0 Com- 
pany, die es bis heute, jedoch nur noch 
als Softwarehaus, gibt. Seine Idee war 
es, eine starke Spielkonsole zu ent- 
wickeln, sie jedoch nicht selbst herzu- 
stellen, sondern statt dessen Hard- 
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warelizenzen an verschiedene Unter- 
nehmen zu verkaufen, so dass diese 
ihre eigenen 3D0 Konsolen auf den 
Markt bringen konnten. Einzige Be- 
dingung war nur, dass an der Hard- 
ware nichts verdndert wurde, so dass 
jeder 3D0 Titel auch wirklich auf je- 
der 3D0 Konsolen abgespielt werden 
konnte. 

Um mdglichst viele Interessenten an- 
zulocken, entwickelte er eine fur da- 
malige Verhditnisse sehr leistungsstar- 
ke Konsole. Auch konnte er durch sei- 
ne exzellenten Beziehungen zu EA si- 
cherstellen, dass dessen qualitativ 
hochwertige Titel, alien voran die EA 
Sports-Reihe, fur das 3D0 verdffent- 
licht wird. 

Technisch iiberlegen 

Gegen das 3D0 sahen das Super Nin- 
tendo, das CD-i oder das Sega Mega 
Drive sehr alt aus. Herz der Konsole 
war ein 32-Bit RISC-Prozessor, ge- 
taktet mit 12,5 MHz, der ungefdhr 
die Leistung eines Motorola 68030 
mit 25 MHz bot. Welters besafi sie 
zwei hochleistungsfdhige Video-Co- 
prozessoren, die beide mit 25 MHz 




getaktet waren und 9-16 Millionen 
Pixel pro Sekunde mit voller Textu- 
renunterstutzung darstellen konn- 
ten. Dazu waren die Spiele hochauf- 
Idsend, was ja selbst bei der PS2 nicht 
der Fall ist, und es konnten 256 aus 
32.768 moglichen Farben gleichzei- 
tig dargestellt werden. 
Auch der mit 25 MHz getaktete 
Soundprozessor war vom Allerfeins- 
ten. So wurde CD-Sound unterstutzt, 
jedoch konnte dieser noch zusdtzlich 
mit einer Datenration von 2:1 bis 4:1 
komprimiert werden. Auch waren vie- 
le 3D0-Titel mit Dolby Surround 
Sound ausgestattet, ein Luxus fur da- 
malige Zeiten. 

Des weiteren war das 3D0 mit einem 
Double Speed CD ROM-Laufwerk, so- 
wie einem 32-Bit multitaskingfdhigen 
Betriebssystem, 1 MB VRAM und 2 MB 
DRAM bestuckt. 
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Ein weiteres Merkmal des 3D0 war, 
dass er, wie man es heute in der DVD- 
Fachsprache sagen wurde, „regi- 
onfree" war, man konnte also ameri- 
kanische Titel auf europdischen 3D0s 
abspielen und vice versa. Auch mach- 
te es keinen Unterschied, ob das Spiel 
NTSC oder PAL war. Jedoch ist dem 
hinzuzufUgen, dass es kaum PAL-Ti- 
tel gab (ich habe zumindest noch kei- 
nen gesehen] und NTSC Titel saben 
auf dem 50Hz 3D0 wegen der unter- 
schiedlichen Auflosung ein wenig ver- 
kleinert aus, dafur liefen die NTSC-Ti- 
tel immer sehr flussig, was ja z.B. bei 
NTSC-zu-PAL-Konvertierungen auf 
anderen Konsolen nicbt immer der 
Fall ist. 

Nur bei japaniscben Konsolen gibt es 
einen gewissen Unterschied zu den 
amerikaniscben NTSC-Mascbinen: Das 
ROM mit dem Betriebssystem auf der 
3D0 Hauptplatine entbielt zusdtzlich 
japanische „Kanji''-Fonts, d.b. japani- 
scbe Titel konnten eventuell auf US- 
oder UK-Gerdten nicbt laufen. 
Glucklicberweise wurden diese Fonts 
auf den japaniscben 3DO-CD-ROMs 
generell binzugefugt. Aus eigener Er- 
fabrung kann icb sagen, dass alle ja- 
paniscben Titel, mit Ausnabme vom 
japaniscben Demo zu „Alone In Tbe 
Dark'', tadellos funktionierten. 





Ein Flop im Konsolenland Japan 

Selbstverstdndlicb spielte das 3D0 
aucb Audio-CDs ab, besafi eine Ab- 
spielfunktion fur Pboto CD, und mit 
einem Zusatzmodul — z.B. fur das Pa- 
nasonic FZ-10 - war es moglicb, Vi- 
deo-CDs anzuscbauen. 
Die erste Firma, die eine 3D0-Konso- 
le berausbracbte, war im Spdtberbst 
1993 Panasonic, fur einen stolzen 
Preis von gut 600 USD, und zwar nicbt 
in Japan, wo traditionell jede Konso- 
le ibr Debut feiert, sondern in den USA 
und Europa. 

Dies mag wobi aucb der Grund dafur 
gewesen sein, dass das 3D0 in Nip- 
pon regelrecbt floppte. Wabrscbein- 
licb fublten sicb die Inselbewobner 
sebr gekrdnkt und scbenkten desbalb 
der fur damalige Zeiten revolutiond- 
ren Mascbine kaum Beacbtung. Aucb 



Das 3D0alslSA-Karte fur PCs von Creative Labs: 
genau so teuer wie die Konplettsysteme. 

von den grofJen japaniscben Softwa- 
rebdusern kam mit Ausnabme von ein 
poor wirklicb gelungenen Titein kaum 
etwas fur das 3D0 raus. Konami z.B. 
verdffentlicbte nur ein einziges Spiel, 
dafur bandelte es sicb aber um eine 
sebr gelungene Konvertierung des 
Kultspiels „Policenauts'', aucb als 
„Snatcber 2" bekannt, inklusive Data- 
disk. 

Aus den Staaten und Europa wurde 
das 3D0 geradezu mit Software uber- 
flutet. Die „Need For Speed^-Serie von 
Electronic Arts batte ibr Debut auf dem 
3D0 und liel) die damalige Facbpres- 
se ins Staunen geraten. So scbrieb der 
„Konsolenjoker'': „Mit diesem Titel 
fdbrt das 3D0 der ganzen Konsolen- 
konkurrenz davon''. 
Aucb Crystal Dynamics setzte voll auf 
die neue Wundermascbine. So bracb- 
ten sie eine Fulle von eigenen Titein 
beraus und kauften sogar Lizenzen 
legenddrer Spiele, um sie auf dem 
3D0 wiederaufersteben zu lassen. Ein 
Bekannter bat sicb vor 2 Monaten ex- 
tra ein 3D0 gekauft, nacbdem er er- 
fabren batte, dass Star Control 2 mit 
Spracbausgabe und CD-Sound verof- 
fentlicbt wurde - auf dem 3D0. 
Weitere nambafte Firmen wie Inter- 
play oder Origin scbenkten dem 3D0 
viele wirklicb sebr gelungene Titel, 
darunter Wolfenstein 3D oder Wing 
Commander 3, das weitaus gelunge- 
ner war als die PC Version. 
Was aber fubrte letztendlicb zum Un- 
tergang des 3D0 und seines fantasti- 
scben Konzeptes? Der Hauptgrund lag 



wobI am viel zu boben Preis und ei- 
ner Marketingkampagne, die es prak- 
tiscb nicbt gab. Aucb von der Facb- 
presse wurde der Konsole aufgrund 
der niedrigen Absatzzablen kaum Be- 
acbtung gescbenkt. Statt dessen wur- 
den immer nocb SNES und Mega Dri- 
ve ausfubrlicbst bebandelt, wdbrend 
neuen 3D0 Titein in der Regel 
insgesamt nur 1-2 Seiten gewidmet 
waren. 

Viele Firmen, wie AT&T oder Sanyo, 
baben zwar Lizenzen zur Herstellung 
eigener 3D0-Gerdte gekauft, aber 
durcb die geringen Absatzzablen der 
beiden Panasonic Gerdte FZ-1 und FZ- 
10 sowie dem Goldstar/LG-Modell 
scbockiert, zogen sie sicb sebr scbnell 
zuruck. 1995 kam nocb dazu, dass 
Sony seine Playstation und Sega sei- 
ne Saturn berausbracbten, die im 3D- 
Bereicb zwar nur minimal besser, 
dafur aber viel billiger waren. 
3D0-Software kam nocb bis Anfang 
1 996 beraus, dann war aber sebr zum 
Bedauern vieler treuer Fans, ein- 
scbliefilicb mir, Scbluss damit. 

Ein zweiter Versuch 

Trip Hawkins wollte aber nocb nicbt 
aufgeben und bescbloss, eine zweite 
leistungsstarke 3D0-Konsole zu ent- 
wickeln. Die tecbniscben Daten waren 
pbdnomenal, selbst das Nintendo 64 
war bei weitem nicbt so leistungsfd- 
big. Trotz vieler verkaufter Lizenzen 
des „M64''-Modells, einer - wie der 
Name scbon sagt - 64-Bit-Konsole 
und eines vorgefubrten Prototyps, 
kam dieses Gerdt nie beraus. Lediglicb 
Konami verdffentlicbte 1 997 eine Ar- 
cadebardware, die jedocb nacb einem 
Jabr wieder fallen gelassen wurde wie 
eine beifJe Kartofel. 
Das war die traurige Gescbicbte eines 
genialen Konzepts. 

R.I.P. 1993-1996 



CPU 



Technische Daten 3D0 



ARM60 RISC CPU 32-Bit, 12.5Mbz + Coprozessor 



OS 32-Bit-Multitasking-OS von NTG, Software wurde in der 

Regel auf Macintosb-Recbnern entwickelt. 

Speicber 2 MB DRAM, 1 MB VRAM (nicbt exklusiv fur Videodaten), 
1 MB ROM, 32Kb SRAM fiir Spielstdnde, batteriegepuffert 

CD-Laufwerk Doublespeed-Laufwerk, 300kbps, Zugriffzeit 320ms 

Betriebsarten 3D0-CDs, CD-Audio, Pboto-CD, VCD (mit Zusatzmodul) 

Audio 1 6-Bit DSP (Digital Signal Processor], 25 MHz 

17 16-Bit DMA-Kandle, 20-bit interne Signalverarbei- 
tung. Spezialfilter fur Effekte wie Dolby Surround Sound. 

Video 2 Video Coprozessoren mit je 25 MHz, 9-1 6 Mio. Pixel/s, 
640x480 Punkte, 16,7 Millionen Farben 

Scbnittstellen l/O-port fur FMV-Cartridge, I/O Expansion Port fur eine 
Kette von bis zu acbt Peripberiegerdten 



BDD-Highlights 

Alone In Tbe Dark 

Anotber World 

Battlesport 

Burning Soldier 

Captain Quazar 

Creature Sbock 

Crime Patrol 

(Tbe) Daedalus Encounter 

Deatbkeep 

Dragon Lore 

Dragon's Lair 

Flasbback (die beste Umsetzung!) 

Gex 

Tbe Horde 

Jobn Madden Football 

FIFA 95 

Flying Nigbtmares 

Gridders 

Jurassic Park 

Hell 

(Tbe) Horde 

Lemmings 

Microcosm 

Myst 

Need For Speed 

Panzer General 

PGA Tour Golf 96 

Policenauts aka Snatcber 2 (JAP) 

Primal Rage 

Return Fire 

Rise Of Tbe Robots 

Road Rasb 

Sewer Sbark 

Star Control 2 

Space Ace 

Super Street Figbter 2 Turbo 

(sebr sebr gelungen) 
Super Wing Commander 
Wing Commander 3 



Marcin Wilk, der Autor dieses Arti- 
kels, unterbdit aucb eine Seite, die es 
zum Ziel bat, mit der Genebmigung 
nambafter Softwarebduser legal Soft- 
ware zu verdffentlicben. Die Seite ist 
leider nicbt fertiggestellt worden, da 
nicbt genugend Webspace zur Verfu- 
gung stebt. Unter den Lizenzen, die 
bis dato gesammelt wurden, befindet 
sicb aucb das berubmte 3D0-Spiel 
„Return Fire". Das komprimierte ISO 
dieses Spiel umfasst 1 70 MB, jede Hil- 
fe wdre sebr willkommen. Aucb ein 
wenig Friscbe im Design wurde mei- 
ner Seite gut tun, die man unter 
www.isoclassics.com besucben kann. 

Wer mir also entweder mit seinen 
kunstleriscben Fdbigkeiten oder mit 
Webspace ausbelfen konnte, soil sicb 
bitte mit Marcin Wilk in Verbindung 
setze n : marcinwilk@gmx. de 



» 



www.isoclassics.com 
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Mumpitz ist ein kleines Maga- 
zin, das sich, so wie Lotek64, 
den "Kleinrechnern" verschrie- 
ben hat und vor kurzem in der 
98. Ausgabe erschienen ist. 
Herausgeber ist Hans-Christof 
Tuchen aus Berlin, er ist auch 
fiir den Vertrieb der Zeitschrift 
verantwortlich. Die erste Aus- 
gabe, die ich in Handen hielt, 
war Nummer 98 (,,Neblung 
2002"). Das Heft besteht aus 
zehn Seiten im A5-Format, die 
Qualitat der Reproduktion ist 
ausreichend, wahrscheinlich 
wird das Heft kopiert. Die Fo- 
tos sind aus diesem Grund nicht 
uberragend schon, aber das soil 
der Freude an der Lektijre kei- 
nen Abbruch tun. Mumpitz ist 
kostenlos, Portospenden sind 
dem Herausgeber aber will- 
kommen. 

Das Heft 

Zutaten der Ausgabe 98 sind ein Ge- 
winnspiel, bei dem es zu erraten gilt, 
zu welchen Rechnern die abgebilde- 
ten Tastaturen gehorten; einige CD/ 
DVD-Besprechungen und eine etwas 
aus der Reihe tanzende Werbung fur 
eine Audio-CD-Kompilation mit histo- 
rischen Aufnahmen von den Arbeiter- 
festspielen DDR 1965, ein Ruckblick 
auf die letzte Ausgabe des Amiga- 
Magazins (1998), eine Review von 
Lotek64, in der der Autor - leider 
vollig zurecht - darauf herumreitet, 
dass die Homepage nicht dort ist, wo 
sie sein sollte, und daruber hinaus 
mutmafit, dass der Verfasser „eine 
ziemlich weiche Birne bat oder ge- 
wobnbeitsmaBig weicbe Drogen kon- 
sumierf . Dies wird von Seiner Lote- 
kness allerdings aufs Entschiedenste 
zurijckgewiesen: Die einzige Droge, 
die an der Entstehung von Lotek64 
und all seiner Bestandteile beteiligt ist, 
ist eine Uberdosis Elektrosmog. Der 
Autor relativiert aber: „Vielleicbt ist 
das aber nur ein spezifiscb austriaki- 
scber Stil, zu dem ein PreuBe keinen 
Drabtbat. (VorJabren gab es die bs- 



MUMPI17 - Informationen fiir Kleinrechner-Benutzer 
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terreicbiscbe Krimiserie Kottan ermit- 
teh, die abniicb merkwUrdig war.)'' 
Verunsichert durch diese Vehemenz 
bat ich den Autor urn weitere MUM- 
PITZ-Exemplare, die ich auch prompt 
erhielt. Ausgabe 71 („Ernting 2000") 
widmet sich dem Programm SIDPLAY- 
ER und einem Userport-Ausgabegerdt 
fur MODPLAY und verzichtet auf die 
Deutschlehrer-Rubrik. Ausgabe 85 
(„Gilbhart 2001 ") beschaftigt sich mit 
der Verlinkung diverser Kleinrechner 
und mit Master-System-Modulen, 
wiederum erspart sich (und mir] der 
Herausgeber diverse Belehrungen. 

Ein Kampf 

Ein Thema, das — zumindest in den 
letzten Ausgaben - die gesamte Zeit- 
schrift dominiert, ist der Kampf des 
Herausgebers gegen Rechtschreibfeh- 
ler und „spracblicbe Entgleisungen" 
aller Art. Obwohl Hans-Christof 



Tuchen selbst kein Anhdnger konven- 
tioneller Orthographie ist - immerhin 
ignoriert er konsequent die seit vie- 
len Jahren gultige neue Rechtschrei- 
bung - verbeifit er sich in dufierst 
pedantischer Weise in technische De- 
tails {„Ein Tuner ist ein Demodulator, 
also das Gegen toil von einem Modu- 
lator'') und semantische Spitzfindig- 
keiten [,,Die Kombination Licbterflair 
ist (...) Mumpitz, da die Wortberkunft 
nur eine Verbindung mit olfaktori- 
scben Reizen eriaubt... " ). Letzte re 
Behauptung entbehrt bei ndherer 
Betrachtung jeglicher Grundlage: Die 
Herkunft eines Wortes kann, muss 
aber nichts mit dessen aktueller Be- 
deutung zu tun haben. Der Gedanke, 
dass es sich hierbei um eine - man 
mdge mir das verzeihen - „typisch 
deutsche'' Reinhaltungs- und Sdube- 
rungsphantasie handelt, erhdrtet sich 
im Text „Hdrter als Herta", der mit 



folgenden Worten beginnt: „Sudlicb 
des Mains ist eine Scbwundform des 
Deutscben im [sici] Gebraucb, der vie- 
le Differenzierungsmoglicbkeiten feb- 
len, z.B. der Unterscbied zwiscben 
scbeinbar und anscbeinend. " — Ein 
Trugschluss, auf den der Preufie Her- 
der schon 1770 hingewiesen hat: 
„Eben well die menscblicbe Vernunft 
nicbt obne Abstraktion sein kann und 
jede Abstraktion nicbt obne Spracbe 
wird, so muli die Spracbe aucb in je- 
dem Volk Abstraktionen entbalten, 
das ist ein Abdruck der Vernunft sein, 
von der sie ein Werkzeug gewesen. "' 

Der Wahlpreufie Jacob Grimm mein- 
te, „...alle Spracben erzeigen sicb auf 
mannigfalten, abniicben aber unglei- 
cben stufen. Die formabnabme batz. 
b. aucb im gotiscben oder lateiniscben 
bereits begonnen und fiir die eine wie 
die under e spracbe darf man eine 
vorausgegangene alter e und reicbe- 
re g est ah ansetzen, die sicb zu ibrem 
klassiscben bestand verbalt wie die- 
se r etwazum neubocbdeutscben oder 
franzosiscben. Anders und allgemein 
ausgedrUckt, ein erreicbter gipfel der 
formlicben voile ndung alter spracbe 
I a St sicb bistoriscb gar nicbt feststel- 
len, sowenig die ibr entgegengesetz- 
te geistige spracbausbildung beute 
aucb scbon zum abscblufi gelangt ist, 
sie wirdesnocb unabsebbar lange zeit 
nicbt sein. "^ 

Auch aus einem anderen Grund ver- 
dient das Argument von den fehlen- 
den Differenzierungsmoglicbkeiten 
des Suddeutschen keiner weiteren Er- 
drterung: In Osterreich wie in der 
Schweiz wachsen beinahe alle Men- 
schen zwei- oder mehrsprachig auf. 
Neben der regionalen Muttersprache 
lernen alle bereits von Kindesbeinen 
an - vor allem durch Schule und Mas- 
senmedien vermittelt — das Hochdeut- 
sche als zweite Spracbe. Dass zwei- 
sprachige Menschen uber grdfJere 
sprachliche Differenzierungsmoglicb- 
keiten sowie uber einen grdfieren 
Wortschatz verfugen, ist wohl unbe- 
stritten. In der Regel trifft dies auch 
auf Menschen ndrdlich des Mains zu, 
nur neigt man dort vielerorts dazu, 
diese Tatsache zu verdrdngen. Auch 
der unerschutterliche und kritiklose 
Glaube an Regein, von denen die 
Wenigsten wissen, wer sie wann und 
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wozu aufgestellt hat, tragen bei eini- 
gen dazu bei, sich als Vertreter einer 
Gruppe zu fuhlen, die eine vermeint- 
lich „richtige", „korrekte" Sprache 
pflegt. Es handelt sich dabei um ein 
dem rehgiosen Fundamentahsmus 
verwandtes Phdnomen: Der Kreuzrit- 
ter der Wahren Deutschen Sprache 
braucht nur seinen Duden (von 1 937 
oder 2001, je nach personlicher Vor- 
liebe), dessen Bannstrahl auch den 
schlimmsten Damon sprachlicher Ent- 
gleisungen trifft. Durch die bedin- 
gungslose Unterwerfung unter die 
Regein weltfremder Sprachkommissi- 
onen und -puristen d la Turnvater 
John (und dhnlich dUsterer Gestalten) 
verzichtet der Gidubige auf eigene 
Kritikfdhigkeit und sprachliche Krea- 
tivitdt. Wer selbst nie in der Situation 
sein wird, festzulegen, was „richtiges" 
und was „falsches" Deutsch ist, sollte 
sich den Pdpsten des Hochdeutschen 
nicht sklavisch unterwerfen. Auch die 
ebenfalls absurde (weil sachlich un- 
richtige) Bemerkung uber die „Bdh- 
mische" Sprache auf der letzten Seite 
von Mumpitz 98 Idsst darauf schlie- 
fien, dass sich Hans-Christof Tuchen 
hier mit unverstdndlicher Verbissen- 
heit in eine Sache hineinsteigert, die 
weit mehr ist, als ein Kampf gegen 
„Dummdeutsch''l 

Obwohl ich mir einen historischen Ex- 
kurs ersparen will, sei mir die Anmer- 
kung gestattet, dass die deutsche 
Standardsprache - so wie auch alle 
anderen Schriftsprachen — auch ein 
Produkt politischer und ideologischer 
Prozesse ist. Dass in Osterreich und 
Bayern kein „richtiges" Deutsch ge- 
sprochen wird, ist Mumpitz. Es ist bloD 
nicht identisch mit den in Nord- 
deutschland gebrduchlichen Formen. 
Eine Sprache, die nur uber eine einzi- 
ge Variante verfugt, wdre dufierst 
arm. Das Slowenische hat - bei bloD 
zwei Millionen Sprechern - uber 200 
Dialekte in Slowenien und Osterreich. 
Die hochdeutsche Standardsprache ist 
eine Kunstsprache, die den Zweck hat, 
die Kommunikation zwischen Spre- 
chern der einzelnen Varianten zu ver- 
einfachen. Zum Gluck ist das Deutsche 
keine tote Sprache, sondern befindet 
sich in stdndigem Wandel. Wdrter 
werden aus anderen Sprachen ent- 
lehnt, neue Formen werden gebildet 
und alte geraten in Vergessenheit. Das 
war schon immer so, sonst hdtten wir 
nicht so grofie Probleme bei der Lek- 
ture mittelhochdeutscher Texte. Un- 
zdhlige Varianten haben immer ne- 
beneinander existiert (z.B. nieder- 
deutsch, sdchsisch, bairisch, frdnkisch, 
alemannisch, jiddisch etc.), ohne dass 



jemand auf die Idee gekommen wdre, 
die eine sei besser oder richtiger als 
die andere. 

Der Sprachwartoutet sich 

Hans-Christof Tuchens Argumente, die 
er in einer Antwort auf den Brief des 
Lesers Mathes Alberto (Mumpitz 97) 
vorbringt, sind so unreflektiert, dass 
sich jeder Kommentar zu ihnen erub- 
rigt. Warum sollen Leute, die sich von 
der Rechtschreibprufung eines Text- 
verarbeitungsprogrammes abhdngig 
machen, unmundiger sein als solche, 
die sich freiwillig dem Duden unter- 
werfen? Pseudo-englische Neubildun- 
gen sind auch keine neue Erschei- 
nung, sondern Ausdruck einer leben- 
digen Sprachkultur - auch wenn ein- 
zelne Exemplare tatsdchlich wider- 
wdrtig sind. Warum sollten diese aber 
schlechter sein als pseudo-deutsche 
Wortschdpfungen („Anschrift", 
„Nachruf" usw.)? Dass ausgerechnet 
deutschtumelnde Germanenfreunde 
und Nationalsozialisten immer an vor- 
derster Front fur solche Sprachunge- 
tume („Luftmaid") gekdmpft haben, 
sollte doch ein wenig nachdenklich 
stimmen, aber noch kein Aniass zu 
ungerechtfertigten Verddchtigungen 
sein. 

Die Befurchtung, dass es sich beim 
Mumpitz-Herausgeber um einen Ver- 
treter rassistischen Gedankenguts 
handein konnte, erhdrtet sich leider 
in Ausgabe 99 vom „Julmond 2002'^4 
Meine Gedanken zu Mumpitz wollte 
ich Hans-Christof Tuchen ursprunglich 
persdnlich mitteilen. Durch den offe- 
nen Gebrauch nationalsozialistischen 
Vokabulars in der letzten Ausgabe der 
Zeitschrift, die immerhin den harm- 
losen Untertitel „lnformationen fur 
Kleinrechner-Benutzer" trdgt, sehe ich 
mich aber dazu veranlasst, in dieser 
Form offentlich dazu Stellung zu neh- 
men. Der Gebrauch der pseudoalt- 
deutschen Monatsnamen und das 
stdndige Herumreiten auf Sprachkon- 
ventionen mogen ja noch als harmlo- 
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DeridealeMOMPITZ-Leser? 

se Obsession eines frustrierten Sprach- 
reinhalters durchgehen, der die deut- 
sche Sprache von fremden Einflussen 
sdubern mdchte. Begriffe wie „Durch- 
rassung'' und „Bastard-Sprache'' ge- 
hen weit uber diese eigenartige Ziel- 
setzung hinaus. 

Unbeantwortet bleibt, welche Alterna- 
tive Hans-Christof Tuchen vorschwebt: 
Die Wiedereinfijhrung der Nurnber- 
ger Rassengesetze? Die Neugrundung 
der Lebensbornbewegung? Lagerhaft 
fur Menschen, die „Latte Whip'' sa- 
gen? 

Abgesehen davon wdre MUMPITZ eine 
nett gemachte Zeitschrift (mit etwas 
zu kurzen Artikein) im sympathischen 
Fanzine-Look, deren Gesamteindruck 
aber von den oben erwdhnten Ausrit- 
ten und vor allem an der offen zur 



Schau gestellten rassistischen Gesin- 
nung des Herausgebers getrubt wird. 
Wenn sich der Herausgeber dazu ent- 
schliefien konnte, seinen missionari- 
schen Eifer zu bremsen und seine Be- 
rufung zu uberdenken bzw. MUMPITZ 
davon freizuhalten, wdre das fur alle 
ein Gewinn. 



City Speak 

Der Science-fiction-Autor Philip K. Dick beschrieb 
unsere Situation schon vor Jahrzehnten: In der 
globalisierten, durchrassten One Worid verstandigen 
sich die urbanen Massen durch ein Bastard-Idiom. Im 
letzten Heft hatten wir mit der Chicness aus dem 
ETT-Katalog etwas Franglais, diesmal wird es mit 
Latte Whip italo-amerikanisch. Die 'Milchpeitsche' 
entdeckte ich in dem Katalog von Conrad Electronic, 
auf dessen Umschlag auf die drei 'Gratis-Geschenke' 
hingewiesenwurde. Aus: MUMPITZ 99 



1 Johonn Gottfried Herder, Abhond- 
lung uber den Ursprung der Sprache, 
Stuttgart (Reclom) 1973, S. 73. 

2 Jacob Grimm, Uber den Ursprung der 
Sprache. Gelesen an der Preuf3ischen 
Akademie der Wissenschaft am 9. Ja- 
nuar 1851, Frankfurt/Main (Insel 
Verlag)1985,S.40. 

3 Dass eine Auseinandersetzung mit 
diesem Thema auch ohne Kampfrhe- 
torik moglich ist, stellt Eckhard Hen- 
scheids Buch Dummdeutsch (Reclam, 
1993) unter Beweis. 

4 Die pseudogermanischen Monatsna- 
men sind bei Mumpitz wohl keine re- 
gionale Besonderheit, sondern eher 
als gesinnungsindizierendes Vokabu- 
lar zu betrachten. 



Bezug/Abonnement: 

MUMPITZ kann bei Hans- 
Christof Tuchen, Lotzestrafie 
10 in 12205 Berlin/Deutsch- 
land bestellt werden. 



S&oUk64 16 



^V Tolhien am CGH 



Die Romane von J.R.R. Tolkien dienten unzahligen Autoren, Gra- 
fikern, Regisseuren und Musikern als Inspirationsquelle und Vor- 
bild. Auch Computerspiele bedienten sich von Anfang an bei Tol- 
kien. Im Laufe der Zeit sind unzdhlige Computerspiele erschie- 
nen, die sich auf die Romane des 1 973 verstorbenen Autors stut- 
zen. Die meisten dieser Programme - darunter viele reine Text- 
adventures - sind in den fruhen 80er Jahren erschienen und 
wurden fiir mehrere Plattformen umgesetzt. Am reichsten mit 
Tolkien-Software gesegnet ist der einstige Marktfiihrer Apple II, 
aber auch der Commodore 64 kann mit vielen Tolkien-Umset- 
zungen aufwarten. Im folgenden Beitrag werden die wichtigsten 
dieser Spiele vorgestellt, ein Anspruch auf Vollstdndigkeit wird 
naturlich nicht erhoben. 




ShodoiufoK 

Der Methusalem 
unter den Tolki- 
en-Spielen am 
C64 ist Shadow- 
fox, benannt 
nach Gandalfs silbergrauem 
Hengst, der in der deutschen Uber- 
setzung mit dem Namen „Schat- 
tenfell" versehen wurde. Pro- 
grammiert wurde das Actionspiel 
von Mike Singleton, der sich durch 
das legendare Rollenspiel lords of 
Midnight {xm Spectrum, das auch 
fiir den C64 veroffentlicht wurde, 
einen Namen gemacht hat. 
Am rechten Bildschirmrand reitet 
Gandalf auf Shadowfax und 




schleudert Blitze auf die entgegen- 
stijrmenden Nazgul (Schwarze 
Reiter). Shadowfax kann sich zwi- 
schen dem oberen und dem unte- 
ren Bildschirmrand frei bewegen, 
Bewegungen nach rechts oder 
links sind aber nicht moglich. Per 
Feuerknopf feuert der auf dem 



ungesattelten Pferd sitzende Gan- 
dalf Blitze auf die Gegner ab, 
wobei die Reichweite des Gescho- 
fies erhoht wird, wenn der Feuer- 
knopf gedruckt bleibt. Bei Beriih- 
rung mit einem Nazgul ist das 
Spiel zu Ende, neu gestartet wird 
mit der S-Taste. Dank einer sehr 
pingeligen Kollisionsabfrage hat 
das Spiel einen vernunftigen 
Schwierigkeitsgrad. Abwechslung 
bietet das Spiel keine, auf Musik 
und anderen Luxus (Titelscreen, 
Hi-Score, Zwei-Spieler-Modus) 
muss ebenfalls verzichtet werden. 
Von den drei Gerduscheffekten ist 
das Galoppieren der Pferde am 
besten gelungen. Die Hintergrund- 
grafik ist nicht der Rede wert, 
dafijr sind die Pferde sehr schdn 
animiert. Angeblich diente eine La- 
terna Magica aus dem 19. Jahr- 
hundert als Vorlage fur die Ani- 
mationen. 

Der Tolkien-Kontext wirkt bei ei- 
nem Spiel wie diesem naturlich 
sehr konstruiert, vor allem ange- 
sichts der Tatsache, dass Mike Sin- 
gletons frijheste Programme fiir 
Wettbijros auf Pferderennbahnen 
geschrieben wurden. Fur allzu reg- 
nerische Tage, an denen keine 
Rennen abgehalten werden konn- 
ten, sollte ein Software-Pferderen- 
nen, lauffdhig auf dem PET bzw. 



am VC20 in der Heimversion, fiir 
Unterhaltung sorgen. Aber unter 
Rucksichtnahme auf das hohe Al- 
ter des Spiels ist man geneigt, die- 
sen Primitivismus als besonderes 
Qualitdtsmerkmal zu betrachten. 

Fazit: Schlechtes, uraltes Spiel, 

trotzdem faszinierend. 

Jahr:1982 

Autor: Mike Singleton 

Hersteller/Vertrieb: Postern 

WertungiaaaxlG 

le Hobbit [Tape] 

The Hobbit ist bis heute eines der 
bekanntesten und beliebtesten Ad- 
ventures. Mit I 
ijber einer Mil- 
lion verkaufter 
Exemplare auf 
den unter- 
schiedlichenl 
PlattformenI 
war das Spiel j 
auch ein enormer kommerzieller 
Erfolg. 

In sehr verkiirzter Form muss man 
als Hobbit Bilbo die Abenteuer aus 





dem literarischen Vorbild nachvoll- 
ziehen, wobei eine Kenntnis des 
Romans zwar nicht von Nachteil, 
aber auch keine Voraussetzung 
zur Ldsung des Adventures ist. Die 
Bilder sind ansprechend, wenn 
auch nicht gerade sensationell. Da 
die Bilder nicht als Bitmaps im 
Speicher liegen, sondern vor den 
Augen des Spielers aufgebaut wer- 
den, haben sie gewissermaflen 
zusdtzlichen Unterhaltungswert. 
Es gibt zwar nicht zu jedem ein- 
zelnen der 50 Orte im Spiel eine 



Grafik, trotzdem wurde eine er- 
staunliche Anzahl schoner Grafi- 
ken eingebaut - und das, obwohl 
die Kassettenversion von The Hob- 
bit ohne Nachladen auskommt. 
Bilder werden nur angezeigt, 
wenn man eine neue Location be- 
tritt oder „L00r eingibt. Bei Tas- 
tatureingaben wird die Grafik aus- 
geblendet, wodurch die letzten 





"^ 


^^^^ 


^1w 


^ffiWn 


ltKS9 


Satil^3 





Eingaben sichtbar werden - eine 
gute Losung. Das Speichern und 
Laden von Spielstdnden ist 
jederzeit moglich, wobei die Tape- 
Version naturlich nur Speicherun- 
gen auf Kassette zuldsst. 

Eine Besonderheit von The Hobbit 
ist der nicht-lineare Spielverlauf. 
Andere Charaktere interagieren 
per Zufallsgenerator und in „Echt- 
zeit'' mit dem Hobbit, wodurch sich 
der Verlauf der Handlung - wenn 
auch nur geringfiigig - dndern 
kann. Leider gibt es im Spiel auch 
einige Bugs, sodass man an man- 
chen Stellen nicht weifi, ob ein 
Weiterkommen noch moglich ist. 
Fiir frustrierte Abenteurer gibt es 
auf der ndchsten Seite deshalb 
eine Komplettldsung des Spiels. 
Der fur damalige Verhditnisse ex- 
zellente Parser versteht auch kom- 
plizierte Eingaben, an manchen 
Stellen kommt man mit den fur 
Adventures typischen Zwei-Wort- 
Sdtzen nicht mehr weiter. 
Wer noch nie ein Textadventure 
gespielt hat, sollte zumindest The 
Hobbit versuchen. Die Tape-Ver- 
sion ist zwar sehr gut, die Disk- 
Version ist aber noch besser und 
eriaubt es, Spielstdnde auf Disk zu 
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speichern, was vor allem fur Aben- 
teurer, die an einem richtigen C64 
spielen, von Interesse sein dijrfte. 

Fozit: Der Adventure-Klossiker 

schlechthin. 

John 1984 

Autor: Philip Mitchell 

Hersteller/Vertrieb: Melbourne 

House 

Wertung:aHHHHHa/10 

The HDbbit [Dish] 

Die Diskettenausgabe, ungefdhr 
1 8 Monate nach der Urfassung er- 
schienen, legt Wert auf edie Prd- 
sentation. Schon beim Ladevor- 
gang wird man mit einer Verdi- 
Melodie und einem netten Bild 
unterhalten. Wahrend des gesam- 
ten Spiels gibt es gute Musik, die 
an die jeweilige Situation im Spiel 
angepasst ist. Zu Beginn des Spiels 
kann man zwischen der Grafik- 




und der Nur-Text-Version des 
Spiels wdhlen. Wer mit Bildern 
spielt - was spricht eigentlich da- 
gegen? - wird nun aufgefordert, 
die Diskette umzudrehen, was mit 
sehr gelungenen, wenn auch ein- 
fachen Grafiken belohntwird. Die 
Bilder sind wesentlich schoner als 
bei der Kassettenversion und blei- 
ben sogar im Speicher, solange 
kein neues Bild geladen wurde. 
„Look'' fiihrt also nicht jedes Mai 
zum Neuaufbau der Grafik, der 
doch einige Zeit in Anspruch 
nimmt und beim hundertfunfzigs- 
ten Versuch zur Nervenprobe wird. 
Die Texte sind ausfuhrlicher und 
atmospharischer, der Befehls- 
schatz wurde um einige niitziiche 
Befehle erweitert, so ist nun z.B. 
JAKE ALL" moglich, wahrend die 




Tape-Version nur JAKE SWORD 
AND TAKE KEY" versteht. 
Im Grunde handelt es sich aber um 
das gleiche Spiel, weshalb die Lo- 
sung auch mit dieser Fassung 
funktionieren sollte. Speichern auf 
Disk ist hier logischerweise mog- 
lich. 

Fazit: Zahlreiche Verbesserungen 

gegenuber der Kassettenfassung 

machen dieses Spiel zu einem der 

besten Adventures aller Zeiten. 

Jahr:1985 

Autoren: Philip Mitchell, 

Veronika Megler 

Hersteller/Vertrieb: Beam/ 

Melbourne House 

Wertung: 

aaaaaaHHS/io 

Der hleine Hobbit 

Der kleine Hobbit ist eine verein- 
fachte deutsche Version von The 
Hobbit und wurde im 64'er Son- 
derheft 4/1 986 veroffentlicht. Die 
Texte sind einfach wortwortlich 




aus dem Englischen iibersetzt, die 
Bilder per Originalzeichensatz ver- 
wirklicht. Da es sich um ein Basic- 
Programm handelt, muss man 
ijber die Einschrdnkungen beim 
Parser und bei der Grafik hinweg- 
sehen. Wer der englischen Spra- 
che nicht mdchtig ist, sollte sich das 
Spiel, das vom Autor freigegeben 
wurde, ansehen. 

Fazit: Fur ein reines Basic-Pro- 
gromm ganz ansehnlich, aber mit 
dem Original nicht vergleichbar. 
Jahr:1984 

Autor: Michael Nickles 
Veroffentlicht in: 64'er 
Sonderheft4/1986 
Bewertung: HHH/10 

Lord Of tbe Rings - 
Gome Doe 

Zu Beginn des Spiels kann man 
sich fiir einen von vier Charakte- 
ren (Frodo, Sam, Merry oder Pip- 
pin) entscheiden. Wie bei The Hob- 



bit ist man in diesem Spiel nicht 
alleine unterwegs, sondern muss 
mit seinen Begleitern kommuni- 
zieren. Die drei Gefdhrten, durch 
Icons dargestellt, fiihren ein reges 
Eigenleben, wobei durch die Posi- 
tion der Icons deutlich wird, wer 
sich gerade im selben Raum wie 
die gewdhlte Spielfigur befindet. 
Um die Eigenstdndigkeit der vier 
Hobbits zu verdeutlichen, haben 
die Programmierer zu einer Art 
Pseudo-Fenster-Darstellung ge- 
griffen, wobei die Fenster leicht 
versetzt ijbereinander liegen. Ein 




wirkliches Umschalten ist aber 
nicht mdglich. Diese Technik be- 
dingt sehr lange Wartezeiten, die 
selbst im Warpmodus des Emula- 
tors schwer ertrdglich sind. 
Der Parser versteht weniger Vo- 
kabeln als jener des Hobbit, auch 
ist die Geschwindigkeit, mit der 
das Programm 64 auf Eingaben 
reagiert, alles andere als berau- 
schend. Kommt dann endlich eine 
Antwort, werden gleich noch die 
Aktionen der anderen Figuren 
angezeigt, wodurch eine Wartezeit 
von 30 Sekunden zwischen zwei 
Eingaben nicht selten ist. Die ver- 
einzelt auftauchenden Bilder sind 
von erschreckend schlechter Qua- 
litdt und bleiben weit hinter jenen 
der Kassettenversion von The Hob- 







bit zurijck. Auch die Farbwahl ist 
der Atmosphdre des Spiels eher 
abtrdglich. Obwohl die Grafiken 
sehr kantig sind, dauert der Auf- 
bau sehr lange. 

Schade, dass das originelle Kon- 
zept technisch nicht besser umge- 
setzt wurde. Wdre auf die hdssli- 
chen Bilder verzichtetworden und 
die dadurch gewonnene Zeit in die 




Optimierung des Spielablaufs ge- 
steckt worden, hdtte ein Klassiker 
geboren werden kdnnen. 

Fazit: Adventure mit Rollenspiel- 
elementen, das nur geduldigen 
Abenteurern Spal) machen wird. 
Jahr:1985 
Autor: Philip Mitchell 
Hersteller/Vertrieb: Beam/ 
Melbourne House 
Bewertung: HHHHH/10 



Felloojsbip 
of tbe Riogs 

Uber Fellowship of the Rings liefi 
sich nicht viel in Erfahrung brin- 
gen. Vermutlich ist es die US-Aus- 
gabe von Lord of the Rings - 
Game One, die aber uberarbeitet 
und substanziell verbessert wur- 
de. Die Grafiken sehen wesentlich 
besser aus, auch das „Windows"- 
System wurde fallen gelassen, was 
sich in kiirzeren Wartezeiten nie- 
derschldgt. 
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Warum nicht gleich? 




Fazit: Verbesserte Version von 

Lord of the Rings. 

Jahr:1985 

Autor: Philip Mitchell 

Hersteller/Vertrieb: Beam/ 

Melbourne House 

Bewertung: aaeaaa/io 
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Bored of the Riogs 

Bored of the Rings ist eine Paro- 
die Guf das Spiel Lord of the Rings, 
die mit dem „Adventure-Genera- 
tor'' The Quill geschrieben wurde. 
Dos Spiel besteht aus drei Teilen, 
die getrennt voneinander geloden 
werden mussen. Erst noch Vollen- 
dung eines Teiles bekommt man 
das Password fiir den nachsten, 
dafijr passen die drei „Levels" in 
den Speicher des C64, nachgela- 
den wird nicht. Es handelt sich urn 
I ein reines Text/ 
I Grafik-Advent- 
ure, die Rollen- 
|spielelemente 
des Vorbildes 
r^.,. -^ wurden nicht 
['".Jrf ubernommen. 
Der Parser ist 
nicht iiberwdltigend, dafUr gibt es 
keine langen Ladezeiten und die 
wenigen kleinen Bilder, die dem 
Spiel spendiert wurden, werden 
schnell aufgebaut. 
Das Spiel setzt eine gute Kenntnis 
des literarischen Vorbildes ebenso 
voraus wie gute Englischkenntnis- 
se, ohne die viele der Anspielun- 





gen unverstandlich bleiben. 
Ansonsten sieht man sich mit ei- 
nem Adventure mit eher absur- 
dem Handlungsstrang konfron- 
tiert. FiJrTolkien-Kenner und Leu- 
te, die sich durch das Spiel Lord of 
the Rings gequdit haben, aber eine 
gute Moglichkeit, etwas Distanz zu 
gewinnen. 

Fozit: Lord of the Rings-Parodie 

mit guten Momenten und eher 

langweiligem Verlauf. 

Jahr:1985 

Autor: Fergus McNeill 

Hersteller/Vertrieb: Delta 4 

Bewertung: HHHHH/10 



The Boggit 



The Boggit stammt ebenfalls aus 
dem House Delta 4 und ist eine 
Parodie ouf das beruhmte Hobbit- 
Adventure. Grafik und Hondlung 



orientieren sich am Klassiker von 
Beam Software, wobei die Umset- 
zung wesentlich besser gelungen 
ist als bei Bored of the Rings. Die 
Bilder sind etwas schoner gestal- 
tet und die groDartigen Texte sind 
nicht nur fur Kenner der Vorlage 
komisch. Das Spiel ist mit Quill er- 
stellt worden, woraus ouch kein 
Geheimnis gemacht wird - auf 
den Befehl JAKE ALL" antwortet 
das Programm: „\\ would take 4K 
to put a proper ALL command into 
a Quill adventure!''. 




The Boggit ist eigenstdndig genug, 
um ouch ohne das Original spiel- 
bar zu sein. Mehr Spafi macht es 
aber, wenn man die Texte und Bil- 
der des Originals kennt. Bored of 
the Rings wird nicht jedem gefal- 
len, The Boggit gehdrt aber in jede 
Adventure-Sammlung. 

Fozit: The Hobbit-Parodie mit 

guten Texten und brouchbarem 

Parser. 

Jahr:1986 

Autoren: Judith Child / Fergus 

McNeill 

Hersteller/Vertrieb: Delta 4 

Bewertung: a H H H H H H/1 

Jeoiels Of Borhoess 

Jewels of Darkness ist eine Somm- 
lung der ersten drei Textadvent- 
ures der bekannten Adventure- 
Profis Level 9 Computing. Die 




Kompilation umfosst uberorbeite- 
te Versionen von Colossal Advent- 
ure, Adventure Quest und Dun- 
geon Adventure. 

Wer die Spiele in dieser Fassung 
gespielt hot, wird sich fragen, was 
diese in einem Test von Tolkien- 
Spielen verloren hoben. Der 
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Grund dafiJr ist, dass die ursprung- 
lichen Verisonen in Tolkiens Welt 
ongesiedelt waren. Vermutlich aus 
Copyrightgrijnden musste in ver- 
zichtet werden musste. Die alten 
Fassungen der Spiele sind heute 
extrem schwer zu finden. Lotek64 
freut sich ijber Hinweise! 
Dos erste der drei Spiele, Colossal 
Adventure, ist die Level 9-Fassung 
des beruhmten Spiels Adventure, 
durch das das Genre seinen No- 
men erholten hat. Adventure ist 
in den 80er Jahren fiir fast olle 
Plottformen erschienen, wobei die 
Nomen voriieren („Colossal Cave" 
oder „Colossal Cove Adventure" ist 
eine weit verbreitete Version). Im 




Original gibt es nicht nur sehr viele 
Anspielungen auf Tolkien, das 
Spiel bildete zusommen mit Ad- 
venture Quest und Dungeon Ad- 
venture die so genannte Middle 
Earth Trilogy (manchmal ouch als 
Colossal Trilogy bezeichnet), die 
jedoch nie als Kompilation ver- 
morktet wurde - das machte erst 
Roinbird, ollerdings unter dem No- 
men Jewels of Darkness. Wie 



bereits erwdhnt, wurde dobei 
ollerdings jeder Hinweis auf Tol- 
kien beseitigt. 




Spielerisch sind die Neufossungen 
den Originolen ollerdings ijberle- 
gen, do sie nicht nur uber Grafik 
verfugen, sondern ouch technisch 
stark uberorbeitet wurden. So gibt 
es in alien drei Spielen eine sehr 




komfortoble RAM-Sove-Option 
und das OOPS-Kommondo, mit 
dem man den letzten Zug ruck- 
gdngig machen konn. Beide Funk- 
tionen ermdglichen schnelles Spie- 
len ohne endlose Wortezeiten 
beim Speichern der Spielstdnde. 
Ein Nochloden ist ouch unndtig, da 
die Spiele im Speicher des C64 
Platz haben. Dadurch stdrt es ouch 
nicht besonders, doss die Bilder 
dufierst longsom aufgebaut wer- 
den. 

Level 9-Adventures gehdren ne- 
ben den legenddren Infocom- und 
Magnetic Scrolls-Spielen zu den 
besten Adventures uberhoupt. Die 
Grafik der Jewels of Darkness-Tri- 
logie ist zwar nicht berouschend. 
Story, Atmosphdre und Parser sind 
ollerdings vom Feinsten und go- 
rantieren Longzeitmotivotion. 

Fazit: Die Uberarbeitung hat den 
Adventures spielerisch gut getan, 
der Tolkien-Bezug ist dabei oller- 
dings auf der Strecke geblieben. 
Jahr:1986 

Autoren: Pete, Mike & Nick Austin 
Hersteller/Vertrieb: Level 9/ 
Rainbird 
Bewertung: H H H H H H H/1 
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Shodoms of Mordor Ulor in Middle Eorth Crocli of Doom 



Mitte 1 987 erschien der Nachfol- 
ger von Lord of the Rings. Dos 
Spiel ist viel kleiner als sein Vor- 
gdnger und findet zur Gdnze im 
Speicher des C64 Platz. Auf die 
eigenartige Fenstertechnik wurde 
verzichtet, was zu einer gewalti- 
gen Geschwindigkeitssteigerung 
fuhrt. Einige Kommondoswiez.B. 
TAKE ALL oder DROP ALL bei ei- 
ner grofien Menge an Gegenstdn- 
den fijhren aber zur Verwirrung 
des nicht ganz bugfreien Pro- 
gramms. Die Grafiken sind zwar 
nicht das Gelbe vom Ei, sie sind 
aber wesentlich ansehnlicher als 
jene des Vorgangers. 




Das Spiel orientiert sich naturge- 
mal) an der Lord of the Rings-Tri- 
logie und setzt dort fort, wo der 
erste Teil geendet hat. Zu Beginn 
des Spiels kann auswdhlen, ob 
man lieber Sam oder Frodo auf 




der Reise nach Mordor kontrollie- 
ren mdchte. Interaktion mit ande- 
ren Charakteren ist in diesem Ad- 
venture besonders wichtig, da die 
viele der Rdtsel nur geldst werden 
kdnnen, indem man andere dazu 
bringt, bestimmte Handlungen 
auszufuhren. Auffdilig ist der ge- 
ringe Schwierigkeitsgrad, der das 
Spiel auch fur weniger geduldige 
oder versierte Abenteurer interes- 
sant macht. 

Fazit: Weniger ist oft mehr, wis ein 

Vergleich mit dem Vorgdnger zeigt. 

John 1987 

Autoren: Philip Mitchell, John 

Howard 

Hersteller/Vertrieb: Beam/ 

Melbourne House 

Bewertung: H H H H H H H/1 



1988 war es erneut Mike Single- 
ton, der den Tolkien-Fans ein 
neues Spiel bescherte. Urspriing- 
lich sollte es „Lord Of The Rings - 
The Arcade Game" heiDen, dann 
ging es aber eher in Richtung Stra- 
tegiespiel mit Rollenspielelemen- 
ten. Obwohl solchen Mixturen oft 
vorprogrammierte Flops sind, 
kann War in Middle Earth durch 
gute Prdsentation und durchdach- 
tes Gameplay (iberzeugen. Sobald 




man das Spiel durchschaut hat, 
kommt man kaum noch davon 
los, obwohl kein Aspekt des Spiels 
als uberdurchschnittlich gut he- 




ist abwechslungsreich, die Musik 
durchaus brauchbar. Die Ge- 
schwindigkeit des Spiels ist trotz 
der hohen Komplexitdt hoch. 
Besitzer eines Amiga sollten such 
einen Blick auf die grafisch sehr 
schdne 68k-Fassung dieses Spiels 
werfen. 




Fazit: Gutes Strotegiespiel mit 

hohem Suchtfaktor, das durch 

viele Details gidnzt. Die Amigo- 

Fassung ist allerdings besser. 

Jahr:1988 

Hersteller/Vertrieb: Maelstrom 

Games 

Programmierer: Mike Singleton, 

Mike Lyons 

Grafik: Andrew Elkerton, Paul 

Robotham 

Bewertung: HHHHHHH/10 



Der dritte Teil der Trilogie wurde 
in Europa nie offiziell verdffent- 
licht, weshalb es auch uber kei- 
nen hohen Bekanntsheitsgrad ver- 
fugt. Schade, denn das Adventure 
hat eine spannende Handlung und 
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gute Bilder zu bieten. Das Spiel 
wurde auf mehreren Plattformen 
verdffentlicht, wobei die Apple- 
Version uber die mit Abstand stim- 
mungsvollen Bilder verfugt. Wer 






CRACKwUOOM 



gerne Adventures spielt und einen 
alten Macintosh zu House hat, soll- 
te sich auf die Suche nach diesem 
Spiel mochen. Schade, doss am 
Commodore 64 hdufig zu miss- 
gluckten Farbkombinationen ge- 
griffen wurde, anstott gute Mono- 




chrom- oder „Graustufen"bilder 
zu verwenden. 

Fazit: Der beste Teil der Tolkien- 

Adventuretrilogie. 

Jahr:1989 

Hersteller/Vertrieb: Beam 

Software 

Programmierer: Philip Mitchell, 

Norton Truter, John Howard 

Bewertung: H H H H H a H/l 

The Tolhieo Trilogy 

The Tolkien Trilogy ist nicht die 
Herr der Ringe-Trilogie im ubli- 
chen Sinn. Auf den letzten Teil der 
eigentlichen Trilogie, verkdrpert 
durch das Spiel Crock of Doom, 
wurde verzichtet, dafur ist The 
Hobbit vertreten. 

Jahr:1989 

Hersteller/Vertrieb: Beam Soft- 
ware/Beau-Jolly 
Die Kompilation umfasst: 

1. The Hobbit 

2. Lord of the Rings: Game One 

3. Shadows of Mordor 




Der Lotek64-Newsletter bietet fiir Abonnenten und 
Interessierte kostenlos 2-3mal monatlich Neuigkeiten 
rund um das Magazin. Bestellungen an lot ek64@aon. at 
mit der Betreffzeile „Newsletter". Die E-Mail-Adressen 
werden nicht weitergegeben. 




If you own an Apple He, 

youU ham to add 1lire« more Apple lltli, 

an Extra Keypad, 

30 Hodt Graphic Sets;, 

Color Sprites, 

two more voicei, 

fourinslriutietitSt 

a Cartridge Port,a Joystick Port, 

and a Commodore 64... 



Spiele-Jahrescharts 1 987 



1. DESTROYER (158 Punkte) 

2. DEFENDER OF THE CROWN (131) 

3. THE LAST NINJA (1S8) 

4. DELTA (1S2) 

5. PIRATES (119) 

6. CALIFORNIA GAMES (115) 

7. HYPABALL (114) 

8. KRAKOUT (103) 

9. ARKANOID (97) 

10. LEADERBOARD (92) 

11. CHAMPIONSHIP WRESTLING (91) 

12. WORLD GAMES (89) 

13. WIZBALL (86) 

14. GREEN BERET (85) 

15. WEST BANK (78) 




Mieseste Spiele 1 987 



1. 


HEAD KARATE 


2. 


INTERGALACTIC CAGE MATCH 


3. 


ATHENA ^ 


4. 


BLOCK'N BUBBLES 1 


5. 


JACKLE AND WIDE N 


6. 


DERBY 


7. 


HEADCOACH 


8. 


REALM 


9. 


SPUD 


10 


DEATHRACE 




(Jahreswertung, aus lllegalARIAD 25, 1987) 



LotehGH #05 PREUIEIll 

J.R.R. Tolkien lieferte nicht nur den Stoff zu Peter Jacksons monumenta- 
ler Orkschlacht, sondern auch fur eine ganze Reihe von C64-Spielen. 
Lotek64 hot viele davon getestet. 

Martina Strack war ASM-Redakteurin der ersten Stunde. Nach Manfred 
Kleimann setzen wir unsere Interview-Reihe mit legenddren Spieletester/ 
innen fort. 

CD-Konsolen : Start einer neuen Serie Uber Konsolen auf CD-Basis. 

Aufierdem: Diskmags-Serie Teil 1, Reviews, News, solange der Platz reicht. 
Anderungen sind moglich und nicht unwahrscheinlich. 



Lotek64#04 erscheint im Dezember 2002. 




Diese Ausgabe von Lotel(64 wurde 
mit Hilfe folgender Systeme erstellt: 

Amiga 3000/AmigaOS 3.9 

Apple Classic ll/MacOS 7.5 

Apple Macintosh llci/MacOS 7.5 

Apple Performa 6400/MacOS 9.1 

Commodore 128D Personal Computer 

Lord Lotek 72AD/C64-Modus 

PC PIII500/WinME 

Tl Trovelmote 386SX/MS-D0S 6.2 



L0TEKG4-PDFS 

Lotek64 gibt as auch im PDF- 
Format zum Download. Alia Aus- 
goban stahan untar www.c64- 
mags.da zur Varfiigung, dia Do- 
taigrofia batrdgt jawails ungafahr 
650-1250 Kb. 

In Kijrza ouch wiadar untar 
www.lotek64.com! 




Lord Lotak LP-Jahrascharts 1 987 

1 . Sonic Youth - Sistar 

2. Hanry Rollins - Hot Animal Machine 

3. Poguas - If I Should Fall 

From Grace With God 

4. Pussy Galora - Sugarshit Sharp 

5. Big Black - Songs About Fucking 

6. Hijskar Dij - Warahousa Songs And Stories 

7. Spaceman 3 - The Perfect Prescription 

8. Meat Puppets - Mirage 

9. Thurston Moore/Lydia Lunch et.al. - Honeymoon In Red 

1 0. The Fall - There's A Ghost In My House 

Spex-Lesercharts 1 987 

1 . Henry Rollins - Hot Animal Machine 

2. Age Of Chance - 1 000 Years Of Trouble 

3. Public Enemy - Yol Bum Rush The Show 

4. Tav Faico - The World We Knew 

5. Jesus And Mary Chain - Darklands 

6. Happy Mondays - Squirrel And G-Men... 

7. Butthole Surfers - Locust Abortion Technician 

8. The Smiths - Strangeways, Here We Come 

9. Sonic Youth - Sister 

10. LL Cool J -Bigger And Deffer 
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